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АГ, 


щурмубаті 
нови пазари 


Една от темите на ноба- 
та година е инвазията, Коя- 
то планира гигантът 
Electronic Arts при first person 
shooter-ume. Camo 8 pamkume 
на няколко месеца геймъри- 
те ще получат три превъз- 
ходни игри, Които могат да 
променят изцяло облика на 
жанра. Именно това е основ- 
ната тема на първия брой 
на "РС Club" през новото xu- 
лядолетие. 

В този брой имаме по-голе- 
ми плакати, повече страни- 
ци с още гореща информация 
за най-големите хитове през 
месеца, чийтовете Вече са 
на отделни Картончета, та- 
ка че да бъдат под ръка Ви- 
наги, Когато потрябВат 6 
напечена ситуация. Отново 
сме се постарали да напра- 
Вим и разни ексклузивни не- 
ща. В броя ни гостува Дан 
Електро - главният редак- 
тор на едно от най-големи- 
те американски списания за 
игри "Сате Рго". Освен че да- 
де специално интервю за РС 
Club, Дан любезно се съгласи 
да ни предостави и своите 
Впечатления от хита на ме- 
сеца Giants. 

Нашият Клуб се уголемява 
не само Като обем на списа- 
нието. От този брой към 
екипа се присъедини Даниел 
Неделчев. А и не само той =) 
В новата ни рубрика PC Club 
Uncensored ще намерите 
първите читателски ста- 
тии, Които подбрахме от 
получените за Конкурса, обя- 
Вен В брой 4. Нашата идея е 
рубриката да стане посто- 
янна и 8 бъдеще да заема 
още по-почетно място В 
списанието, така че чакаме 
Вашите статии за любими- 
те и за омразните Ви игри! 


Екипът на РС Club 
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Нови подробности 
за Аппо 1503 


Sunflowers обявиха нови детайли за 
своя задаващ се хит Аппо 1503. Бойна- 
та система на играта е променена по 
такъв начин, че защитаващите крепос- 
ти единици вече ще могат да се движат 
свободно по крепостните стени и така 
да оказват по-ефективен отпор на на- 
падатели. Самите обсаждащи единици 
трябва да използват специални прис- 
пособления, за да могат да се катерят 
по крепостните стени, а портите на ук- 
репленията ще могат да бъдат разру- 
шавани само с помощта на стенобойни 
машини. Играта се очаква да излезе 
към края на пролетта. 


Х-Вох може 
и да закъснее 


В началото на януари лично Бил Гейтс 
направи грандиозно представяне на Х- 
Вох в Лас Вегас. Въпреки цялата шумо- 
тевица и показаните първи прототипи 
на конзолата обаче, тя може и да не се 
появи тази година, каквито бяха пред- 
варителните планове. Причината е в 
технически проблеми с видеочипа, 
който поне на този етап не работи ста- 
билно на желаните 250 Mhz. От 
Microsoft изрично подчертаха, че нямат 
намерение да повтарят грешките на 
конкуренцията и да пускат на пазара 
полуготови продукти, които не отгова- 
рят на предварително обявените спе- 
цификации. 


Подобрен МРЗ формат 


Thompson Multimedia са разработили 
нова версия на МРЗ-стандарта, която 
позволява познатото от сегашните 
МРЗ-ки на 128крй качество при двойно 
по-мальк обем. Новият стандарт се на- 
рича МРЗРго и ще е съвместим със се- 
гащните МРЗ-плейъри. Проблемът е, че 
подобреното качество ще се усеща са- 
мо при разработвани специално за 
МРЗРго програми и хардуерни плейъри. 
Засега от Thompson не са обявили кога 
ще пуснат МРЗРго официално. 


Още Tomb Raider филми 


Дори първият филм за Лара още не е 
готов, но шефовете на Paramount Ton- 
кова са харесали идеята, че вече трес- 
каво се мисли над евентуални продьл- 
жения. Според слуховете режисьорът 
Simon West вече е подписал договор за 
още 2 филма от поредицата. Същото 
важи и за изпълнителката на ролята на 
Лара Крофт - Анджелина Джоли. 


млм. ресіціо-ра.согп 
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Х-бот: Alliance отложен 


Базираната Ha Unreal Engine игра OTHO- 
во в отложена. Този пьт за третото 
тримесечие на тази година. Причината 
е напускането на главния програмист. 
Същата съдба е на път да сподели и иг- 
рата "Планетата на маймуните", която 
се разработва от Fox. Тя също е отло- 
жена, само че за неопределено време. 


Black & White излиза 
след месец 


Това е официалното съобщение на ЕА 
по въпроса. В същото време от Lionhead 
продължават упорито да твърдят, че ще- 
ли да бъдат готови още в края на фев- 
руари. Засега кипят оживени спекула- 
ции по въпроса кой е прав и кой е крив 
в цялата тази история, но поне според 
нас издателите на играта би следвало 
да знаят какво говорят. В същото време 
Lionhead обявиха, че работят върху це- 
ли две нови игри. Те ще бъдат предста- 
вени официално лично от Питър Моли- 
ньо на конференция в Сан Хосе в края 
на март. Засега липсват каквито и да е 
подробности относно тези игри освен 
слуховете, според които едната се каз- 
ва "Wishworld" и е 30-екшьн. 


Майтапи с Бил 


Ако случайно не знаете - на всеки 
Pentium ІЇ пише разни доста нелюбезни 
неща за любимия на целия свят шеф 
на Microsoft. Очевидно някой шегаджия 
от дизайнерите на популярния проце- 
сор е използвал случая, за да каже 
мнението си за Бил. Според непотвър- 
дена информация от Intel същият вече 
не е служител на компанията именно 
във връзка с този случай. 


Duke Forever с нов 
издател и нова 
дата на излизане 


След като Gathering ої Developers поеха 
издаването на Duke Nukem Forever, cta- 
наха ясни и HAKON нови подробности 
около самото заглавие. Най-важната но- 
вина е, че дългоочакваният нов Duke ще 
се появи още през тази година - най-ве- 
роятно за Коледа. Същото потвърдиха и 
от 30 Realms, които дори пуснаха съот- 
ветна коледна картична на своите парт- 
ньори. Освен това от 600 са успели ве- 
че да видят първа версия на заглавието 
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и говорят с нескрит ентусиазьм за нея. 
Според едно интервю по въпроса, в Оике 
Forever ще можем да видим в действие 
познатите още от първото филмче с 
Quake ІЇ-графика сцени, в които Дюк 
сваля извънземни самолетчета. 


Project IGI очевидно е предизвикал Bb3- 
торг не само в редакцията на РС Club 
(виж РС Club 4). Необичайният first per- 
son shooter стана един от коледните XN- 
TOBE в цял свят и от Eidos обявиха, че 
са започнали работа по неговото про- 
дължение. Повече подробности около 
геймплея и графиката на Project IGI 2 се 
очакват през лятото, а самата игра ще 
се появи на пазара най-рано следваща- 


та година. 


Тя ще е под формата на стратегия в ре- 
ално време и ще се появи в средата на 
март. Играта се разработва от германс- 
ката фирма TopWare, която вече си 
спечели доста почитатели със своя хит 
Sudden Strike. Най-грубо казано, World 
War З ще бъде нещо като футуристично 
издание именно на Sudden Strike. За 
есента пък е предвидено излизането на 
третата част на Earth 2150, която ще се 
нарича Earth 3. 


И това ще е абсолютно безплатна игра! 


Тя ще бъде 30-версия на най-старата 
Ultima (тази от началото на 80-те годи- 
ни!) и се прави от група датчани със 
знанието и съгласието на самия Гога 
British. Играта ползва модифициран 
Ultima ЇХ енджин и ще се появи някъде 
през 2001 г. 


Спаред информации от японски вестни- 
ци SEGA разработва РС! платка, която 
ще позволи пускането на игри за 
Огватсазі на всяко РС. Така всеки гей- 
мър ще може без особени проблеми да 
превърне своя компютър и в конзола. 
Засега единствено не е особено ясно 
какъв CD-ROM ще е необходим, за да 
работят дисковете, защото, както е из- 
вестно, 5ЕСА използват в своята кон- 
зола един доста нестандартен формат 
на дискове, който не се чете от повече- 
то CD-ROM устройства. Платката ще се 
продава от лятото за около 200 лв. 


ДА іХ 


Q7 Ж. 


Суу 


задава се 


мумлу.рссиБ-ра.сога 
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Няма обявена 
пускова да- 
та, но бЪ3- 
дателите 
твърдят, че 
вече имат 
ранна рабо- 
теща вер: 
СИЯ, 


Иван Георгиев 
Ivan-g@pcclub-bg.com 


От игрите Ha Sid Meier досега 
са продадени над четири милио- 
на легални копия и като цяло 
"цивилизациите" се радват на 
особена популярност сред геймь- 
рите и на добри рецензии от 
страна на критиците. Civilization 
Ш ще има редица подобрения, 
които ще я откроят пред пред- 
ходните части. 

Firaxis са положили неимовер- 
ни усилия да усъвършенстват 
бойните действия. Например да- 
дена нация може да създава 
способни лидери, с чиято помощ 
да променя хода на историята. 
Лидерите не е задължително да 
са пълководци на бойното поле. 
Дипломацията пак ще играе важ- 
на роля - за нея са предвидени 
интересни възможности за избор 
на решения, които ще могат да 


доведат или до правилния път 
към изграждането на вашата им- 
перия, или до неочаквани, неже- 
лани обрати. 


Енджинът 
на играта е готов 


и според неговите автори той 
ще наложи новите стандарти в 
жанра. Анимациите на единиците 
ще са плавни, а графичното 
оформление и звуковите ефекти 
напълно нови. Единиците наисти- 
на изглеждат детайлни на пусна- 
тите картинки, да се надяваме, че 
липсата на нормални скрийншото- 
ве е съвсем случайна. Интерфей- 
сът ще е преработен така, че за- 
познатите с предишните "цивили- 
зации" да не се объркат, а новите 
потребители да не се уплашат от 
сравнително сложния геймплей и 
съпътстващите го менюта. 

Не се знае нищо за системните 
изисквания, но основен принцип 
за продуктите на Firaxis е да ги 
държат колкото се може по-нис- 
ки. Това в никакъв случай не оз- 
начава, че притежателите на 
мощни системи няма да се рад- 
ват на новите ефекти. Най-веро- 
ятно настройките по опциите ще 
са определящи за качеството при 
различните конфигурации на ком- 
пютрите. Като казах "компютри", 
в раздела РАО на сайта се говори 
за евентуална премиера на игра- 
та и за други платформи, но не 
се уточнява конкретно кои. За 
сметка на това е сигурно, че се 
предвижда режим за игра в мре- 
жа през LAN и Интернет. 

Firaxis ще обявят пусковата ga- 
та, едва когато са убедени, че са 
близо до завършването на рабо- 
тата си. Разпространител на 
Civilization Ш ще е Hasbro 
Interactive, които от своя страна 
твърдят, че играта ще излезе 
през август. 
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Master of О 


Третото издание на гениалната Космическа стратегия се очакв 


Ш Quicksilver 


Коя е любимата ви походова стра- 
тегия за всички времена? Отгово- 
рите на този въпрос могат да бъ- 
дат най-различни, но ако започнем 
подобна дискусия, името на 
Місгоргоѕе неизбежно ще изплува 
рано или късно. Civilization, 
Colonization, Master ої Magic - едва 
ли някой може да забрави тези ве- 
ликолепни заглавия, издадени под 
тяхното лого. Клонингите и модер- 
низираните версии на тези игри са 
десетки. Също така безсмъртен е и 
фантастичният им шедьовър - 
Master ої Orion, чийто трети римейк 
се подготвя от доста време, но 
още не е придобил завършен вид. 


Боян Спасов 
boian @pcclub-bg.com 


проект се осьществява OT фир- 

мата Quicksilver, която стои също 
така зад игрите Star Trek: Starfleet 
Command, Conquest ої the New World и 
Castles. Разпространител отново € 
Microprose, cera вече част OT могьща- 
та компания Hasbro Interactive. Авто- 
рите ползват доста идеи от предиш- 
ните две серии, но програмният код, 
графиката и цялата техническа рабо- 
та трябва да бьдат реализирани на- 
ново "от нулата". За да не ги сполети 
сьдбата на която и да е от всичките 
несполучливо претупани стратегии на 
сьщата тематика, появили се през 
последните няколко години, 
Quicksilver са си поставили съвсем pa- 
зумни срокове за МООЗ. Обявената в 
официалното обрьщение кьм пресата 
пускова дата беше ноември 2001. От 
друга страна, на сайта на фирмата, в 
секцията F.A.Q. (frequently asked ques- 
tions), играта е обещана чак за първа- 
та четвърт на 2002. По мое мнение 
тази информация е по-достоверна и 
няма никакъв смисъл да очакваме 
МООЗ преди следващата Нова годи- 
на (подсмрък!). Показателен е фак- 
тът, че авторите все още не са публи- 
кували нито една действителна кар- 
тинка от МООЗ, а само скици и 3D- 
макети. Макар че концептуално игра- 
та е готова, работещ енджин явно 
все още няма и на програмистите и 
художниците от Quicksilver им предс- 
тои една тежка година, през която да 
покажат на какво са способни. 

Третият Master ої Orion отново ще 


В азработката на този амбициозен 


E http://moo3.quicksilver.com/ 


Триизмерен 
модел на 
човешки 
кораб. 


т Пускова дата в края 
на 2001 или начало- 
то на 2002 


ш 32 различни достъп- 
ни раси, разпреде- 
лени в 8 класа 

m В една игра участват 
до 32 играчи 

т Трикратно по-голя- 


ма галактика (в 
сравнение с МО02) 


m Три пъти повече 


технологии 


т Много нови елемен- 
ти във всички стра- 
тегически аспекти - 
война, наука, дипло- 
мация, политика, 
шпионаж, инфраст- 
руктура ит.н. 


т Реалновремеви бит- 
ки 


m Паралелно извърш- 
ване на ходовете от 
всички играчи под 
времеви лимит 
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поставя играча под кожата на галак- 
тически император, управляващ ве- 
лика космическа цивилизация. Дейс- 
твието пак се развива в космическия 
квадрант Орион, който тькмо излиза 
от хилядолетната епоха на антаранс- 
кото робство (ветераните от втората 
част може би си спомнят високонап- 
редналата цивилизация от Антарес, 
която не бе достьпна за играча, но 
пьк полагаше всички усилия да му 
отрови живота). Космическите раси 
отново политат сред звездите и за- 
почват да вьзстановяват някогашни- 
те си империи. Старите вражди се 
разпалват наново. Вьпросьт е един - 
кой ще бьде новият Господар на Ори- 
он? 


Участват 32 различни 
раси, разпределени 
в 8 класа 


Кои ще са отделните раси все още 
не е доуточнено, но е ясно, че от ста- 
рите ни познайници отново ще ви- 
дим: Хора, Псилони, Меклари, Клако- 
ни, Силикоиди и Саккра. Обявени са 
и няколко нови раси. В един клас се 
обединяват четири раси, които си 
приличат в биологично отношение, 
но се различават по някои специфич- 
ни детайли. Например всички Хума- 
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ноиди са двукраки и ходят изправе- 
ни, но сами можете да прецените до- 
колко си приличат Хората и Псилони- 
те. Осемте класа вече са напълно оп- 
ределени - Хуманоиди, Кибернетич- 
ни, Ichthytosian (влечуги, еволюирали 
във водата), Зашпап (гущерови), 
Etherian (същества, еволюирали на 
газовите гиганти), Сеояк (на мине- 
рална основа), Insecta (насекомопо- 
добни) и Harvester (букв. "жътвари" - 
агресивни създания, на които явно 
ще се падне ролята на "най-лошите" 
в играта). На играчите ще бъде поз- 
волено и да си генерират собствена 
раса, но само в рамките и ограниче- 
нията на избрания от тях клас. Естес- 
твено е, че между расите ще има 
драстични различия - социални, ре- 
лигиозни, биологични и т.н. Според 
създателите на играта всяка отделна 
раса ще бъде изпипана до най-мал- 
ките детайли като се започне от ви- 
да на корабите и колониите и се стиг- 
не до външния вид на самите същес- 
тва. Освен тези 32 раси ще има и 
много други - недостъпни за игра, но 
все пак вземащи участие по някакъв 
начин. Такива са например антаран- 
ците, които са се настанили на ле- 
гендарната планета Орион и предсе- 
дателстват Галактическия Сенат. Те 
ще разполагат със собствени военни 
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rion 


а след година 


сили и ще оказват сериозен диплома- порт. така и шпионажът, както и назнача- 
тически и милитаристичен натиск, ко- здеу оку винні З ването на отделни политически ли- 
гато не им играете по гайдата. Естес- зема тр A зен дери във вашата империя. Войната, 


Со пое су Мирът, данъците и т.н. ще имат соци- 
EMT FROM во вена БОИ» ални и политически последици. Ос- 


о ставай вен с другите галактически раси ще 


твено остава вьзможността да ги по- 
бедите и да сложите ръка върху бо- 
гатствата на Орион. Като недостъпни 


за играча раси по един или друг на- 
чин могат да се появят още добре 
познатите ни Дарлоци или пък корен- 
ните жители на Орион, които са на- 
пуснали нашата галактика, но не са я 
забравили... 


Отново ще мма много 
алтернативни начини 
за спечелване на Mr- 
рата, в зависимост от 
вашия стил и предпо- 
читания 


Милитаристичната победа - когато 
премахнете всички останали, и дип- 
ломатическата - когато бъдете изб- 
ран за президент на Галактиката от 
Сената, си остават, също както в пре- 
дишните части. Ще спечелите и ако 
разгадаете загадката на Орион или 
пък тайната на Антаранците (и евен- 
туално се присъедините към тях). 
Обещани са и много "секретни" начи- 
ни за победа, които ще трябва да от- 
криете сами, като най-вероятно е те 


ЕТНЕАЯАМ - ROUGH CONCEPT ART 
MASTER 


Етерианците са пьрвата известна paca, чиято естествена среда са 
газовите гиганти. 


трябва да воювате и на "вьтрешния" 
фронт - в империята задьлжително 
ще се появят фракции, предатели и 
бунтовници. Една революция може 

да ви детронира или да предизвика 
гражданска война в космически ма- 

щаби. 

Нов елемент ще бъдат и т.нар. 
Imperial focus points (ІРР). Те символи- 
зират изключително ценен ресурс - 
вашето височайше императорско вре- 
ме и внимание. Всяка заповед, която 
дадете лично, ще хаби от тези точки, 
а на всеки нов ход те ще се подновя- 
ват. Това означава, че при една по- 
голяма империя няма да можете да 
ръководите всичко персонално, а ще 
трябва да посвещавате вниманието 
си само на най-важното, а бюрокра- 
тите и съветниците ви да се оправят 
с останалото, както могат. Но един 
добър император ще построи така 
своята машина, че тя да продължава 
да работи дори оставена на самотек. 

В МООЗ ще има междузвездни пи- 
рати и партизани, поробени раси и 


ue ena “ господари, религиозни, политически 
я енер и икономически доктрини. Да не про- 
пусна и случайните събития - галакти- 


да бъдат свързани с конкретните ра- 
си и събития в играта. 


Излишно е да ви уверявам, че боен кораб. 


всичките стратегически елементи, 
станали причина за успеха на пре- 
дишните две части, ще бъдат задъл- 
бочени и усъвършенствани. Науката и 
дизайнът на корабите ще бъдат орга- 
низирани по нов начин. Различните 
раси ще имат специфични техноло- 
гични дървета от достъпни техноло- 
гии, предвижда се и опция за случай- 
но генериране на тези дървета при 
започване на нова игра. В научния 
прогрес ще има елемент на несигур- 
ност (не винаги ще се развивате в то- 
зи посока, която сте пожелали). 
Предвидени са възможности за коо- 
перативни научни разработки със съ- 
юзническите раси. 

Особено много промени ще има в 


чески чудовища, бедствия и косми- 
чески мистерии. Като се съди по до- 
сегашната информация, МООЗ ще е 
игра, заради която си струва да чака- 
ме 2002-та година. Само дано нейни- 
те автори успеят да прескочат летва- 
та, която сами са си поставили толко- 
ва нависоко... 

Макар че МООЗ все още е доста 
далеч от пускане на пазара, инфор- 
мацията, която създателите й са 
публикували, е колосално много. При 
Quicksilver няма скрито-покрито - за 
да се убедите в това, можете да по- 
сетите сайта на играта moo3.quicksil- 
мег.сот, където само РАО-секцията 
може да бъде четена почти час. Ма- 
кар че играта все още е далеч от 


дипломацията и политиката - по ду- ЕСО датата на издаване, вече започнаха 
мите на авторите "вече няма значе- ---- да се появяват и първите фен-сайто- 
ние единствено какво казвате, аи ве. Един от най-добрите носи ориги- 
как го казвате". Опитните дипломати налното име www.cowssaymoo.com. 
ще успеят да налучкат верния тон, с МОО ще казвам и аз, когато третата 
който да постигнат своите цели по Този кораб е на расата Меклар и част на играта най-сетне излезе на 
мирен път. Във вашите ръце са също шеговито е наречен Птеранокрайцер. пазара... 


PRELIMINARY SHIP CONCEPT АРТ 
MASTER OF ORION Ш 
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Ш www.take2games.com 


Наскоро бяха разкрити пьрвите 
детайли от най-добре пазената 
тайна вьв вселената. Не става 
вьпрос за голи снимки на Натали 
Портман или за евентуалната 
бойна сцена с Йода в "Епизод 2", 
а за третата част на една от най- 
култовите игри през последните 
години - Сгапа Тпей Аціо. 


Никола Икономов 
і годег@ иза.пе! 


никаква картинка с неясен 

произход, разпространена в 
Internet, по която могат да се правят 
съмнителни догадки. Пред очите ни 
се разкрива предполагаема грозна 
сцена на насилие срещу злощастен 
блюстител на реда, чиято кола зее 
отворена и в нея се провижда нещо 
неясно (може би смляно от бой ченге), 
докато на тротоара блажено е 
прилегнала някаква отрепка 
(вероятно главният герой). Тази 
характерна за ежедневния уличен 
живот визия едва ли би 
заинтересовала някого, но един 
симпатяга пусна духа от бутилката и 
обяви, че става въпрос за първата 
картинка от третата част на Grand 
Theft Auto. Мистериозната снимка 
разбуни духовете в подземния 
геймърски свят. След "предложение, 
на което не можеха да откажат" ОМА 
Design се видяха принудени да 
"пропеят" за подробности около 
подготвяното в пълна секретност 
тайно оръжие, с кодово название СТА 
3: 

Доскоро "крьстникьт" в жанра 
автомобилен-гангста-екшьн Огапа 
Theft Auto беше основен извор на 
вдъхновение за конкуренцията. В 


p сичко започна от една нищо и 
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След като по 


улиците се 
възцари 
мрак, посте- 
пенно от 
бърлогите 
си ще из- 
пълзят 
всички въз- 
можни кри- 
минално 
проявени 
елементи и 
отрепки, ко- 
ето означа- 
ва, че работ- 
ното ви вре- 
ме ще ка- 
то това на 
вампирите. 


третата част нещата се обръщат с 
въвеждането на триизмерната 
графика и СТА за първи път ще 


трябва да заеме идеи и от други игри. 


Представете си Driver с щипка Crazy 
Taxi, примесено с Urban Chaos и едно 
резанче Kingpin, в центъра на 
Манхатьн и за капак на всичко тльста 
кубинска пура. Макар че действието 
ще се наблюдава от 3“ регѕоп 
перспектива а ла Tomb Raider, 
концепцията на СТА 3 си остава 
абсолютно същата както преди - с 
един-единствен бутон (знаменития 
"сацаск" бутон) можете да нахлуете в 
нечия чужда кола, да изхвърлите 
грубо шофьора и да се понесете из 
улиците на Ню Йорк. Създателите на 
СТА 3 специално подчертаха, че ще 
се завърнат към суровата бруталност 
на оригиналната игра. 

В момента се обсъждат варианти 
за виртуалните камери, които ще 
проследяват действието. Възможно е 
да бъде интегрирана перспектива от 
птичи поглед, както в първите две 
части на СТА, и дори такава, която 
проследява събитията от 
шофьорската седалка, като в 
класическа автомобилна симулация. 
Поради ширещи се опасения, че 
нововъведенията могат до опорочат 
традициите на поредицата, Сам 
Хаузър от екипа на ОМА в едно от 
интервютата си наблегна, че 
преминаването в класическата 3" рег- 
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ѕоп-перспектива няма по никакъв 
начин да се отрази на анархистичния 
геймплей, характерен за предишните 
части. 

Възможностите да се развихрите 
из улиците на Ню Иорк ще се 
пребогати, като се има предвид 
голямото количество оръжия, с които 
ще можете да се сдобиете в процеса 
на игра (дори е включен снайпер), 
както и респектиращата бройка от 40 
реално съществуващи возила, които 
ще се държат по съвсем различен 
начин на шосето. Една от 
впечатляващите новости в геймплея 
е въвеждането на реалистичен цикъл 
ден-нощ. 30 реални минути ще 
съответстват на 24 часа в играта и 
краят на всеки ден ще бъде 
ознаменуван с внушителен залез. 
След като по улиците се възцари 
мрак, постепенно от бърлогите си ще 
изпълзят всички възможни 
криминално проявени елементи и 
отрепки, което означава, че 
работното ви време ще е като това на 
вампирите. 

СТА 3 вероятно ще излезе през 
октомври тази година паралелно за 
РС и Playstation 2 и най-вероятно ще 
влезе в пряка конкуренция с жанрово 
и концептуално твърде сходната 
екшън-игра на Тони Зуровец - Loose 
Саппоп, която се разработва вече две 
години и е вдъхновена от... Сгапа 
Theft Auto. 
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Най-накрая сериозна алтернатива 
на Need For Speed 


Midnight GT 


Ш Rage Software 


OT ABTOPA 


а Midnight СТ впечат- 


лява по всички ли- 
нии. Дори тази бета 
вече спокойно мо- 
же да се конкурира 
с произволно заг- 
лавие от жанра. а 
за графиката ще ка- 
жа само едно нещо 
- тази игра е била 
избрана. за да де- 
монстрира възмож- 
ностите на GeForce 
2 GTS! 


Ш www.rage.co.uk 
ШР2 450, 128 ВАМ, DirectX 8, T&L 30 Video W Action Racing 


Nexus е една от най-стабилните коли. 


От близо година из геймьрските 
среди вьрвяха слухове, че англи- 
чаните от Ваде подготвят играта, 
която ще сложи край на господст- 
вото на Need Рог Speed при екшън 
ралитата. Бетата на Midnight СТ 
показва, че действително в жанра 
скоро ще има нов цар. 


Никола Дърпатов 


чаграїоуФрссіць-рд.сот 


ли с изключително красиви игри, 

които са изстисквали максимума 
от наличния хардуер. Примерите в 
тяхната история са доста = Incoming, 
Expendable, MS Football 2000, Rage 
Rally и още няколко други по-малко 
известни заглавия. За сьжаление по- 
вечето от игрите на английската фир- 
ма освен с невероятна графика се от- 
личаваха и с доста посредствен гейм- 
плей. Така Ваде не успяха да създа- 
дат нито една истинска класика. Сега 
и това е на пьт да се промени. Поред- 
ната изява на талантливите програ- 
мисти се нарича Midnight СТ и има 
скромните претенции да накара гей- 
мърите да забравят за Need Рог 


R age Software винаги са се слави- 


Противниците карат като шампиони. 


Всяка загуба на контрол е фатална. 


Speed, Ridge Racer и всички останали 
заглавия от тоя тип. Още първият 
поглед върху бетата, с която разпола- 
гаме в редакцията, предизвика у мен 
нескрит възторг. Midnight СТ е npase- 
на за GeForce и използва на воля 
всички специални ефекти на най-но- 
вите видеокарти. Това означава, че на 
екрана освен легендарните светлинни 
ефекти, които винаги са били патент 
на Наде, ще видите и абсолютно 
всичко, което досега можеше да бъде 
видяно само в разни технологични де- 
ма на Nvidia. Колите са направени с 
невероятен детайл и като реализъм 
плътно се доближават до това, което 
иначе можете да видите само на ули- 
цата. Същото в значително по-малка 
степен важи за самите трасета, които 
също са изобразени с голяма любов 


зиннаи юшщ. 


И този пьт няма да се класирам :-( 


Светлина в тьмната нощ. 


кьм детайлите, но на практика не се 
отличават особено от Need For Speed: 
Porsche Unleashed примерно. 

Cera няколко думи за геймплея. В 
началото имате вьзможност да се 
сьзтезавате само на една писта. Й 
това не се променя, докато не спече- 
лите състезанието. На пръв поглед 
не звучи драматично. но поне в нас- 
тоящата бета спечелването на това 
първо състезание ми отне близо ден. 
Компютърните опоненти карат на ни- 
во Шумахер и всяка дори най-малка 
грешка по трасето ви носи ни повече, 
ни по-малко от последно място и съ- 
общение “Sorry, You failed to диаїйу!". 
Лошото в случая e, че можете да си 
водите спокойно сьстезаниєто до 
последните метри, кьдето едно от- 
пускане дори за стотна от секундата 
позволява на някой от останалите да 
ви изпревари и... цялата мька започ- 
ва отначало. С други думи начинае- 
щите шофьори имат всички шансове 
така и никога да не видят другите | 
трасета, аи по-голямата част от 
прекрасните автомобили. След като 


_ успях да се преборя с първото nann- 


тание нещата станаха малко по-лес- 
ни и следващите бяха значително: 
по-малко драматични. Бетата пред- 
лага общо 6 писти и 8 коли, аот 

Наде обещават финалната версия да 
има поне двойно по-голям избор, как- 
то и отсъстващите на тоя етап щети 
при катастрофи и поддръжка на 
Force Feedback. Ако англичаните nun- 
нат MANKO геймплея, за да улеснят 
играта за начинаещите, Midnight ст 
действително ще успее да разруши 
монопола на Electronic Arts и Need 
Рог Speed. 

при 02:17:41 
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Невероятно! Най-добрата икономическа симулация! 


Ш Ascaron Software № уууууу„авСагоп.сот W P233, 


32 MB RAM, 4 MB Video Card 


Ш Икономическа симулация 


мулу.рссиб-ра.соп 


ОТ АВТОРА 


т Тази игра има само 
плюсове - неверо- 
ятно добра графика 
с детайлно изобра- 
зени сгради в раз- 
лични стилове и хо- 


ра от различни про- 
фесии, които при 
това ви дават сведе- 
ния и съвети за със- 
тоянието на града, 
плюс невероятно 
добър геймплей за 
всички, които оби- 
чат икономическите 
стратегии! 


Така изглежда 
картата на 
Европа. 


ТО окврудРи 2001 РЄ CLUB 


Едва ли е случайност, че германс- 
ките компании произвеждат тол- 
кова много икономически симула- 
ции и стратегии. Може би това 
тяхно пристрастие обяснява и за- 
що немците са богати и произвеж- 
дат Мерцедеси? 


Тенко Велев 
9 уееубрссшиЬ-ра.сот 


манската компания Азсагоп 


С имулацията Тһе Patrician 2 на rep- 
Software се появи малко преди 


з о края на хилядолетието, но обхваща 


съвсем друга епоха - 14-ти и 15-ти век, 
по времето на могъщата Търговска 
Ханза, обединявала цели двадесет го- 
леми града по северозападното крайб- 
режие на Европа. Едва ли много хора 
в България са запомнили кратките аб- 
заци от учебниците по история за Хан- 


жи. з Ж #1 >| зата, затова ето и малко исторически 


данни. В най-добрите й времена тя е 
включвала като пълноправни членове 
дванадесет от най-големите и про- 


‘цъфтяващи пристанищни градове 


плюс още осем други с малко по-огра- 
ничен статут. Целта на обединението 
е била да води обща икономическа по- 
литика, с еднакви данъци и безмитна 
търговия помежду им, както и да орга- 
низира съвместното финансиране на 
големи и рискови начинания. Управле- 
нието на Ханзата се извършвало от 


ааа Парламент (Напѕеќад), в който всеки 


~=] Различните 
| народи 

=| имат свои 

= | собствени 
архитектур 

ни стилове. 


град е участвал със своя Вигдегтеіѕїег 
(този термин би следвало да се преве- 
де като "кмет", но на практика задъл- 
женията и отговорностите на един 
Вигдетте! ег са били много по-големи, 
отколкото на един сегашен кмет). Ис- 
торически кметът на град Любек е бил 
и Еідегтапп (председател) на Парла- 
мента, но в The Patrician 2 това не е Ta- 
ка - председателското място може да 
се отвоюва от всеки. 

Тази игра е най-добрата, най-съвър- 
шената, най-реалистично изглеждаща- 
та и най-трудната икономическа симу- 
лация, която съм виждал през послед- 
ните хиляда години! Абсолютно невъз- 
можно е в една статия да се даде ня- 
каква по-конкретна представа дори и 
за половината от това, с което ще се 
сблъскате в нея и по тази причина на 
всяка цена трябва да започнете с 
включените цели пет tutorials и да npa- 
вите чести справки с ръководството. 
Добрата новина е, че самото ръководс- 
тво е включено в диска, но за да го из- 
ползвате, трябва да имате инсталиран 
Flash Plug-In към използвания от вас 
Интернет браузер. 

Както не е трудно да се досетите, 
търговията по море е основният ви из- 
точник на доходи. Трудно ще можете 
да изтъргувате каквото и да е било, 
ако не разполагате с кораби, а след 
като съществуват кораби с богатства, 
е логично и наличието на пирати, кои- 
то се стремят да ви облекчат от те- 


САМЕ CLUB т Review 


| Графика ММ Звук __ МА Геймплей 


В началото на кариерата си можете да 
изкарате доста пари от чиста тьрго- 
вия. С развитието и нарастването на 
градовете обаче става все по-трудно 
да намерите "случайно" някоя изгод- 
на покупка на стока - добри цени ве- 
че ще намирате само при производи- 
телите, Освен това не подценявайте 
лихварството - можете да инвестира- 
те излишните си пари сьвсем легално 
и да получавате почти 100% годишна 
лихва, при това, ако не вдигате лих- 
вите над нормалното равнище, ще се 
подобрява и репутацията ви! 


жестта на златото! Така казано, всич- 
ко изглежда елементарно... дори пре- 
калено елементарно, за да е истина! 
Цените на стоките в пристанищата се 
определят от тьрсенето и предлагане- 
то, а те пьк зависят от цял куп най- 
разнообразни фактори! На пьрво мяс- 
то населението на всеки град се със- 
тои от три съсловия - богати, средна 
класа и работници. Всяко съсловие ку- 
пува само определени продукти и жи- 
вее в подобаващи на ранга си къщи. 
Липсата на нещо необходимо обаче 
води до стремително намаляване на 
съответната част от населението и об- 
ратно. Освен това във всеки преуспя- 
ващ град има и голям брой просяци. 
Това обаче не е най-точният термин - 
всъщност това са бездомни и безра- 
ботни пришълци-имигранти, от които 
черпите работна ръка, когато построи- 
те нова работилница. Вторият фактор, 
който определя цените, е производст- 
вото. Във всеки град е възможно да 
се произвеждат ограничени по видове 
суровини и промишлени изделия и за 
това производство също са необходи- 
ми ритмични доставки на материали. 
Освен това обаче умението в произ- 
водството на всяка стока също не е 
еднакво! Така някои работилници при 
подходящи условия могат да дадат 
100% производителност, а други - са- 
мо 60-70%, което автоматично означа- 
ва и неконкурентност! За да е пълна 
картинката, добавете още, че рабо- 
тилниците могат да бъдат ваши, на 


Доковете са най- 
важната част от един 
пристанищен град. 


Родният Любек. 


конкурентите ви или собственост на 
самия град. Основната единица за 
време, която се използва в играта, е 
седмицата. И ето как работи икономи- 
ката: ако в града има запаси от даде- 
на стока за поне две седмици и пове- 
че, цените са по-ниски от нормалното. 
Ако запасите ще стигнат точно за око- 
ло седмица, цените вече стават неиз- 
годни както за купуване, така и за 
продаване, и разбира се, всичко скача 
до небесата, ако стоките не стигат за 
никъде. Тогава следва, от една стра- 
на, приток на кораби от другите градо- 
ве и от друга - емиграция на част от 
населението, и така докато нещата 
пак се установят в равновесно поло- 
жение. След запознаването с тези ос- 
новни принципи вече би трябвало да 
сте наясно как покупката или продаж- 
бата само на две-три единици стока 
може да качи цените до тавана или 
обратно да ги срути до такава степен, 
че по-добре е да хвърлите стоката в 
морето! Е, добрият търговец няма да 
допусне това да се случи - той просто 
ще вдигне платната и ще потърси по- 
добър пазар. 

Търговията и производството на 
стоки сами по себе си ще ви донесат 
пари - повече или по-малко, зависи от 
степента на трудност, но това е само 
началото на играта! Всъщност основ- 
ната ви цел е да направите политичес- 
ка кариера! На най-ниското стъпало на 
социалната стълбица стои титлата 
"амбулантен търговец", а върхът на ка- 
риерата ви е Eldermann - председател 


Ноте, sweet home. 


Пиратите са постоянна напаст. 


на Ханзата! В играта можете да пре- 
минете през общо осем степени, инте- 
ресните са последните три. На първо 
място това е титлата "Патриций". Това 
е пожизнена (но не и наследствена) 
титла, която получавали ограничен 
брой от най-видните граждани на да- 
ден град при това главно за заслуги 
към града, а не поради големината на 
богатството си (но по-голямото богатс- 
тво очевидно доста помага:)). Следва- 
щата степен е 


Вигдегтеіїзіег - това 

е изборна дльжност, 
която вече се печели 
много трудно и се губи 
значително по-лесно 


От друга страна, изборьт ви за 
кмет на един град ви натоварва и с 
по-големи отговорности - вече ще 
трябва да се грижите за отбраната 
по суша и по море и получавате още 
цял куп други задьлжения. След ка- 
то се издигнете до кмет на някой 
град, остава най-трудното - да бьде- 
те избран за Каро di tutti Карі – но не 
на мафията, а на Ханзата. За тази 
дльжност могат да кандидатстват 
само действащи кметове на членува- 
щи в Ханзата градове и освен това 
ще ви бьде нужно да положите ог- 
ромни усилия - защото всичките ус- 
пехи, които сте постигнали в родния 
си град, имат малко влияние вьрху 
останалите кандидати. Добрата но- 
вина е, че и арсенальт, с който раз- 
полагате, за да подтикнете съперни- 
ците си да гласуват във ваша полза, 
е доста разнообразен и обширен. Но 
затова наистина няма да се справите 
без много подробно запознаване с 
действително многобройните въз- 
можности, с които разполагате в раз- 
личните градове. Можете да строите 
различни обществени сгради, да по- 
дарявате кораби за отбраната на 
пристанищата, да преследвате пира- 
ти, да финансирате експедиции и да 
откривате далечни и екзотични земи 
и нови търговски пътища, можете да 
станете лихвар, да наемате крадци и 
саботьори или дори да изпратите 
свои кораби да пиратстват из море- 
тата - и всичко това в една-единст- 
вена игра - в най-добрата икономи- 
ческа симулация Тһе Раїгісіап 2 на 
германската компания Азсагоп 
Software! 
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Иван Георгиев 
Іхап-дФрссійць-бд.сот 


как преди много, много години, 

когато още нямало ни Земя, ни 
човек, някьде в безпределния Кос- 
мос летял кьс от избухнала планета, 
наречен Острова. Той не бил като ос- 
таналите астероиди - сух, мрачен и 
мьртьв, а представлявал сьвьршена 
екосистема, кьдето от високите пла- 
нини извирали реки, преминавали 
през тучни долини, оформяли мно- 
гоцветни водопади и накрая буйните 
води се вливали в безкраен златист 
океан. Владетел на това райско кът- 
че бил гигантът Kabuto. Красотата на 
природата не му била достатъчна, 
той странствал в търсене на себепо- 
добна компания, докато един ден са- 
мотата объркала съзнанието му, ста- 
нал опасен, агресивен и бил готов 
да разкъса всичко живо, което се ос- 
мели да навлезе в неговите владе- 
ния. 

Тһе Зеа Неарегв били принудени 
да напуснат домовете си и да насе- 
лят океана, където гигантът не мо- 
жел да им навреди. Преди време те- 
зи нимфоподобни жени властвали 
на сушата и самите те създали 
Кабщо, за да ги пази от нашествия- 
та на враждебни извънземни. В на- 
чалото творението им било послуш- 
но, но с течение на времето осъзна- 
ло своята сила и нерадостно поло- 
жение, и прокудило господарите си 
във водата, там откъдето излезли 
някога, за да властват над сушата. 
В суматохата повечето Sea Reapers 
загинали в лапите или под нозете на 
Kabuto, а сред оцелелите за кралица 
се самопровъзгласила злата Sapho. 


П редисторията на Giants разказва 
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m Едва-що изиграх 
Sacrifice и вече бях 
започнал да се ка- 
хъря, че в скоро 
време няма да изле- 
зе друга толкова 
красива и комплек- 
сна игра, когато 
Planet Moon Studios 
от раз опровергаха 
мрачните ми подоз- 
рения с новия си 
продукт. 


The Мессѕ 
трябва да 
спечелят Delphi 
на своя страна. 


www.pcclub-bg.com 


B тези примамливи води дебнат пирани. 


За кратьк период благородната раса 
се превьрнала в олицетворение на 
подлостта, само Delphi - дъщерята 
на Sapho и най-млада сред нимфи- 
те, била с все още чиста душа и чес- 
то влизала в спор за нарастващата 
жестокост на възрастните. Така за- 
вършва предисторията. 

Самата история на играта не за- 
почва нито с Кари, нито с The беа 
Reapers, а с чуждоземците Baz, Tel, 
Нео, Согдоп и Веппей, наричани още 
Мессагупѕ (Мессѕ), които напускат 
родния си дом и поемат към просло- 
вутата курортна планета Майорка, 
за да прекарат незабравима вакан- 
ция "по мъжки". Но за нещастие пла- 
новете им се провалят, когато косми- 
ческа риба-гигант поглъща летяща- 
та чиния на петимата пътешествени- 
ции след двуседмична борба за 
оцеляване те успяват да излязат 
през отходното отверстие на рибата, 
попадайки на Острова - владението 
на Kabuto. Тук Тһе Мессз се сблъск- 
ват с нови проблеми. В първата част 


на играта поемате ролята на Вах, 
който трябва да открие другарите 
си, пръснати из островите, с тяхна 
помощ да поправи кораба и заедно 
да продължат към планетата Майор- 
ка. Докато изучавате региона, ще от- 
криете най-нещастните и същевре- 
менно най-забавните създания на 
Острова. Това са The Smarties. Ако 
приемем, че Сап в една не малка 
част е стратегическа игра, то Тпе 
Smarties са ресурсите. Заради миро- 
любивата им натура и малки разме- 
ри, те са толкова уплашени от оста- 
налите същества на сушата, че ще 
се наложи да ходите на лов за глу- 
поватите ходещи мрьвки Vimps (друг 
вид ресурс) вместо тях, да им вьр- 
шите разни дребни услуги, а в замя- 
на Тһе Smarties ще строят бази и ma- 
газини, откьдето можете да купува- 
те нови пушкала и специални пред- 
мети. Тпе Месс$ разполагат с доста 
завиден арсенал от орьжия, а сьс 
своя |е!-раск могат да прелитат на 
ограничено разстояние. Скоро проб- 


САМЕ CLUB а Hotspot —— 


Kabuto ми позира със 
своя ловен трофей. 


ОТ ДАН 
ЕЛЕКТРО 


m Giants: Citizen 
Kabuto e игра, дос- 
тойна да бьде опре- 
делена като екшьн 
на годината. Йсто- 
рията е грабваща, а 
чувството за хумор 
на Рапе! Мооп над- 
мина очакванията 
ми от шумната рек- 
ламна кампания. 
Всеки от управлява- 
ните герои е уника- 
лен, така че няма да 
е нередно, ако се 
каже, че Giants се 
състои от три игри, 
обединени от обща 


сюжетна линия. 


Водата има 

лечебни 
свойства за 
Delphi. 


лемите на тази планета стават проб- 
леми и за нашите мьжаги, които ре- 
шават да поотложат ваканцията на 
Майорка и помогнат на новите си 
приятели. 

Ще е голяма грешка, ако Giants 
бьде определена само като страте- 
гия. Принципно 


най-вярното 
определение за 
играта е екшън, 


където вие сами можете да опре- 
делите желаната перспектива. Ако 
се спрете на first-person изгледа, HA- 
ма да намерите никаква разлика в 
геймплея със заглавия като Half-Life 
или Unreal освен пленителната cy- 
пер-бомбастична-невероятна графи- 
ка. Unreal може само да завижда! 
Third-person перспективата улеснява 
навигацията при изпълнението на 
някои мисии и според мен е по-удач- 
на във втората и третата част на иг- 
рата, където управляваните герои са 
съответно сексапилната Delphi и ca- 
мият властелин Kabuto. 

Трудно ми е да определя дали 
цензурата оказва особено влияние 
на іип-фактора в конкретния случай. 
Имах възможност да тествам само 
пуританската версия на Giants и в 
никакъв случай не останах с впечат- 
ление за нещо скрито-покрито. Фор- 
мите на нимфата Delphi се виждат 
съвсем ясно през прозрачните воа- 
ли, които с много задръжки бих на- 
рекъл "облекло", но ще остана оза- 
дачен, ако някой от вас бъде запле- 
нен точно от този аспект на играта. 
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Дръжте се като 
зрели хора! 


Предимствата са другаде, но за 
тях ще стане дума по-късно. Колкото 
до зелената кръв – кой казва, че тя 
задължително трябва да е червена, 
особено като се има предвид, че съ- 
ществата са разни извънземни изро- 
ди? 

Веднъж стигнали до втората част 
ще поемате управлението над скан- 
далната Delphi. Нейните оръжия са 
вит ятаган и различни по функцио- 
налност лъкове. Основната й мощ 
обаче идва от различните заклина- 
ния. Тях ще научи от застарял 
Зтапіе-самурай, но преди това 
трябва да спаси неколцина от дреб- 
ните, закъсали чудаци. Най-забав- 
ната част от втората фаза на Giants 
са състезанията с джетове, които не 
отстъпват по зрелищност на игри 
като Re-Volt и Rollcage. Скоростите 
са високи, водните писти са истинс- 
ко предизвикателство, а предоста- 
вените ромег-ирѕ изпълват геймплея 
с необходимата атмосфера. Накрая 
Delphi ще трябва да се изправи в 
смъртен дуел със своята зла майка 
и господарка - Sapho. 

Последната, трета част, просле- 
дява живота на Kabuto - от ражда- 
нето му, до финалната битка. На не- 
го не му е необходима база, защото 
със своите тридесет метра височи- 
на, сам по себе си е база. Не са му 
нужни и оръжия, защото по-разру- 
шителна сила от юмруците и гигант- 
ските му ходила - няма! Освен че 
може да тъпче всичко наред, той се 


е научил на различни кечистки но- 
мера като "flying elbows", "роду slam", 
"belly Пор" и т.н. Основна теза на He- 
говата философия е, че всичко, кое- 
то мърда, става за ядене, а открай 
време е валидна поговорката, че 


Храната 
прави борбата 


Поглъщането на противници въз- 
връща изгубената енергия на коло- 
са, а когато не е гладен, просто мо- 
же да ги набучи на рогата си. Да 
стоят там, за черни дни... 

Няма да ви разказвам какво става 
на финала, но не мога и не искам да 
пестя суперлативи относно постиже- 
нията на Рапе! Мооп по отношение 
на графиката и междинните анима- 
ции. Въобще не се изненадах, когато 
разбрах, че екипът, отговорен за раз- 
работката на Giants: Citizen Kabuto, 
се сьстои от бивши членове на KOM- 
панията Shiny, позната с хитовете 
Earthworm Jim, МОК, Messiah и 
Sacrifice. Може би това e причината 
да видим такава перфектна симбио- 
за от запленяващ сюжет, божестве- 
на графика и леко просташки хумор 
на едно място. Сьщо така напуска- 
нето на ценни хора от Shiny вероят- 
но е причината в Sacrifice да липсват 
свръхдозите хумор, каквито има на 
кило в Giants. 

Не знам какъв енджин е използ- 
ван, но пейзажите на Острова нямат 
съпоставим еквивалент в друга игра 
до момента. Всеки от персонажите е 
изграден от десетки хиляди полиго- 
ни, особено Kabuto, а текстурите, OC- 
вен че са детайлни до немай къде, 


Delphi е свикнала да не я гледат в очите, когато говори. 


РС CLUB ОЕВРУАРИ 2001 З 


САМЕ CLUB u Hotspot 


имат и bump-map ефекти. Това ce oT- 
нася в пьлна сила за околната сре- 
да. Откритите пространства са при- 
сьщи на по-голямата част от играта, 
но дори да "забиете нос" в стена или 
скала - няма да различите дори 
един разтеглен пиксел. Водите са 
прекрасно анимирани, оцветяват се 
от динамично променящото се ос- 
ветление и отразяват планините. Да 
обьрнем монетата от другата страна 
- цялата тази красота до известна 
степен е за сметка на геймплея. Ако 
включите всички ефекти, ще ви е 
необходима карта от семейството на 
GeForce 2, за да постигнете резулта- 
ти, при които няма досадно насича- 
не. Дилемата за притежателите на 
по-стари ЗО-ускорители ще бъде 


Или феноменална 

графика, или 
еноменален 

геймплей 


Поне при звуковото оформление 
нещата стоят съвсем утопично. Ис- 
торията се развива на фона на сим- 
фонична музика, която така се слива 
с действието, че изобщо не се забе- 
лязва. В добрия смисъл, разбира се. 
Трябваше да пускам специално игра- 
та, за да я чуя и оценя. За звуците 
няма какво толкова да се говори, 
знаете как е - гърмежи, пляскате на 
вълни, ревовете на враговете и т.н. 

Най-интересни са озвучаванията 
на героите. Тпе Месс говорят, или 
по-точно плещят, глупости на пора- 
зия, които по някаква странна при- 
чина не са цензурирани в самата 
реч, а само в субтитрите. И тук, как- 
то при външния вид на Delphi, mo- 
бовният хумор не е това, което се 
очакваше. С едни гърди напред из- 
лиза оригиналния шотландски ак- 
цент на Вах и дружината му, а реп- 
ликите на сладурите Smarties са n3- 
пъстрени с мелодраматични паузи, 
дълбоки въздишки и непресторена 
наивност. Когато тези реплики се 
съчетаят с подходящото положение 
на камерата се получават сцени, 
достойни за Оскар. Не преувелича- 
вам! 

За някои от вас може да се стори 
объркващо, че настройките на буто- 


Delphi, 
пази се! 
Погледни 
назад! 


С Machine бип в 
рька враговете не 
са страшни! 


ните за всеки от трите предложени 
герои е различен. Това е неизбеж- 
но, защото специалните умения и 
оръжията при The Мессѕ, Delphi и 
Kabuto са уникални. Няма да е npe- 
силено, ако кажа, че Giants предс- 
тавлява три игри в едно. Ако има 
някакъв реален недостатък при ѕіп- 
діе-ріауег режима, може би това е 
липсата на възможност за запис, 
тъй като някои от мисиите са слож- 
ни, но затова пък са кратки, а след 
всяка успешно изпълнена задача 
следва ашозауе. Предполагам, че 
създателите са се спрели на този 
вариант, за да удължат живота на 
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Любов без 
расови 
предраз- 
съдъци. 


Вълнуващо 
състезание 
с джетове. 


играта и като прибавим забавния 
мултиплейър към сметката, получа- 
ваме наистина впечатляващ резул- 
тат. 

При мисълта, че със самото за- 
почване на новото хилядолетие на 
пазара се появява такъв шедьовър, 
какъвто безспорно е Giants: Citizen 
Kabuto, геймърската ми душа се n3- 
пълва с оптимизъм и дори богатото 
ми въображение не е способно да 
предвиди какви чудеса ни очакват 
след години. Оставям въображение- 
то на гейм-дизайнерите, а за мен си 
запазвам изтънчения вкус на цени- 
тел. 


NUCLEAR STRIKE 


NEED FOR SPEED V 


FIFA 2001 


C РЬКОВНОСТВО ПА 
БЪЛГАРСКИ ЕЗИК. 


МОТО RAGER 


Ша 


цензи! 


ELIT EDITION 


SWATI 


ето името на поредната 


E SIMS:LIVIN' IT UP 


DARK CONSPIRACY 


НА 98 
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OT ABTOPA 


ш Off-road е вьлшеб- 
ната думичка, около 
която се върти 
всичко в продълже- 
нието на Screamer 
4х4. Не може да се 
отрече, че Virgin 
Interactive са си 
свършили добре ра- 
ботата. Перфектните 
физически модели 
на джиповете, при- 
личната графика, 
разнообразието от 
състезания и нес- 
тандартният поглед 
върху ралито като 
жанр са все неща, 
заради които си 
струва да опитате 
тази игра. 


Прегазването на зрител води до дисквали- 
фикация (все пак не сме в Сагтаддейоп). 


Screamer 4х4 
изисква чу- 
десно поз- 
наване на 
картата, 
бърза ори- 
ентация и 
внимателно 
шофиране. 

Откъде ли сее! 


взел този 
хеликоптер? # 


Land Rover Defender преминава през всякакви препятствия. 
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_ Нощното каране крие рискове. 


Представете си състезание с ви- 
соко проходими автомобили. Тур- 
нир без ясно очертани писти по 
екстремни като релеф терени, без 
строги правила, ограничения и 
фанатичен устрем към високите 
скорости. В него можете да разчи- 
тате само на две неща: на собст- 
вените сили и качествата на ваша- 
та машина... 


Владо Георгиев 
v_georgiev @ pcclub-bg.com 


ност мога да бьдат наредени 

сред най-популярните игри. В 
този жанр се появиха толкова раз- 
нообразни направления, че е труд- 
но да бьдат изброени всички. Не 
знам по каква причина off-road pa- 
литата останаха крайно несправед- 
ливо в категорията на относително 
пренебрегнатите. Надявам се, че 
това положение ще се промени 
особено след появата на игра като 
Insane (заглавие от каталога на 
СоаеМачегз) и най-вече след дъл- 
гоочакваното продължение на 
Screamer 4х4. Когато излезе първа- 
та част (вече не помня колко годи- 
ни минаха оттогава), тя бързо спе- 
чели симпатиите на запалените по 
виртуалните ралита. Все пак интри- 
гуващият геймплей и феноменално 
добре изглеждащата за своето 
време графика са неща, които все- 
ки геймър цени. В публикуваното 
през следващото хилядолетие про- 
дължение тази традиция е спазе- 
на. Отново графичното оформле- 
ние е на повече от прилично равни- 
ще, но то бледнее пред невероят- 


К омпютърните ралита със сигур- 
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Нощното каране крие рискове. 


но богатите, сьтворени с много 
фантазия разнообразни варианти 
за състезание. За разлика от 
Insane тук всички автомобили са 
реално съществуващи. Между тях 
трябва да се споменат невероятни- 
те високопроходими возила като 
американските Јеер Сһегокее, 
Wrangler и CJ7. Mercedes участва с 
С Wagon и Unimog, а японското aB- 
томобилостроене е представено от 
най-успешните модели на Mitsubishi 
и Тоуоїа. Естествено в самото нача- 
ло на играта няма да можете да 
карате всички джипове. За целта 
ще е нужно да се класирате поне 
на трета позиция и естествено да 
допускате колкото може по-малко 
наказателни точки. Зсгеатег 4х4 е 
от игрите, за които е трудно да се 
каже дали са лесни или трудни, тя 
по-скоро може да бъде определена 
като необичайна. Когато стане ду- 
ма за РС-рали, обикновено очаква- 
нията са за бясна надпревара, бор- 
ба с конкурентите гума до гума и 
отчаяна битка за всяка секунда. 
Зсгеатег 4х4 е съвсем различна иг- 
ра, в която състезанието е индиви- 
дуално, а за постиженията на ва- 
шите противници ще разбирате са- 
мо по таблицата за крайното кла- 
сиране. Това обаче не означава, че 
играта е скучна, защото крайният 
успех изисква много мислене, доб- 
ро познаване както на картата, та- 
ка и на машината, която управля- 
вате. Тук е мястото да кажа, че 
създателите на Зсгеатег 4х4 са ус- 
пели да постигнат много по отно- 
шение на реализма. Физическите 
модели на джиповете са повече от 
перфектни, което прави от управ- 
лението им истинско забавление. 
Това личи особено при ситуации ка- 
то изкачване на много стръмен нак- 
лон, затъване в кал и буксуване. 
При преобръщане и катастрофа то- 
ва не остава без последици за ав- 
томобила. А като капак на всичко в 
зависимост от стила ви на каране е 
възможно да се случат неприят- 
ности като блокиране на двигате- 
ля, счупване на скоростната кутия 
и други подобни. Тези шофьорски 
неволи имат своето решение, и то 
се нарича гераіг. Разбира се, това 
не е безплатно и за всеки ремонт 
ще получавате допълнителни нака- 
зателни точки. 

Освен нестандартните single- 
player игри (Free Drive, 
Championship, Trophy n Pathfinder) 
Screamer 4x4 разполага и сьс 3a- 
бавни варианти за мултиплейьр ka- 
то Catch Ор, Destruction, First То 
Point, King Of The НИ и Off-Road 
Rally. 
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ОТ АВТОРА 


m Earth 2150 беше eg- 
на от най-добрите 
стратегии на мина- 
лата година и The 
Мооп Ргојесї по ни- 
що не отстъпва на 
своя гениален пред- 
шественик. Единст- 
вената критика е, че 
поне според мен иг- 
рата все пак е по- 
скоро тіѕѕіоп раск, 
отколкото съвсем 
ново заглавие. 


Оскъдните 
природни 
ресурси не 
позволяват 
евакуацията 
на цялото 
население и 
поради това 


между трите 


основни 
държави за- 
почва ожес- 
точена бит- 

ка за скъпо- 
ценните су- 

ровини. 


Метеоритите са 
непрекъсната 
заплаха за ва- 
шата армия. 


ү 


Преди половин година Earth 2150 
промени представите на геймьри- 
те за стратегия в реално време. 
Сега продължението The Moon 
Project разказва втората част на 
епичната битка за последните 
природни ресурси на Земята. 


Никола Дърпатов 


даграгоу @ рссиБ-Ьа.сот 


ействието на The Moon Project 

ce развива паралелно с това 

на Earth 2150. За незапознати- 
те с тази превъзходна З0-страте- 
гия ще кажа с две думи за какво 
става дума. Годината е 2150 и уче- 
ните откриват, че Земята скоро ще 


загине. За сьжаление оскьдните 
природни ресурси не позволяват 
евакуацията на цялото население 
и поради това между трите основ- 
ни дьржави започва ожесточена 
битка за скьпоценните суровини. 
Докато трае войната, една от заме- 
сените страни - The Lunar 
Corporation (| С) започва да работи 
върху строго секретен научен про- 
ект. Това е така нареченият "Про- 
ект Слънчева светлина". Тук започ- 
ва и действието на Тпе Мооп 
Project. Довеждането на проекта 
до успешен завършек би означава- 
ло спечелване на войната и поради 
това останалите две държави - 
United Civilized States (UCS) и 
Eurasian Dynasty (ED) се хвьрлят с 
всички сили да спрат cBonTe сьпер- 
ници от Луната. UCS извършва ge- 
сант на Луната, а руснаците от ЕО 
също предприемат мерки за спира- 
нето на | С. Както вероятно се ce- 
щате, на земния спътник и двете 
армии срещат яростния отпор на 
технологично превъзхождащите ги 
амазонки от Lunar Corporation. 

Това накратко е историята, която 
са измислили от TopWare. Сега да 
минем към геймплея. Там нещата 
не са се променили особено. Естес- 
твено в The Moon Project имате на 
разположение много нови техноло- 
гии и единици. На практика броят 
на частите, от които можете да 
сглобявате вашите бойни единици, 
е почти удвоен, което пък от своя 
страна дава възможност за хиляди 
нови комбинации. Въведени са и 
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Bumkama 3a 
бягство om 
Земята 

продьлжава 


Руската база се 
готви за битка. 


Армията на LC 

в громи 

американска 

база на Луната. 

нови технологии, както и няколко 
нови сгради за всяка от воюващи- 
те страни. От графична гледна 
точка промените са значително по- 
скромни. Като нов терен ще може- 
те да се пробвате върху повърх- 
ността на Луната, където освен ги- 
гантски кратери има и доста непри- 
ятни метеорити, които не само изг- 
леждат невероятно красиво, но 
имат и досадната особеност да па- 
дат точно върху вашата армия и да 
разрушават ценни единици в най- 
критичните моменти. Иначе гра- 
фичната система на Earth 2150 е 
запазена без почти никакви проме- 
ни, а това означава, че можете да 
се насладите на една от най-зре- 
лищните графики, които са били 
показвани някога в стратегия. 
Звукът също не е претърпял осо- 
бени промени с изключение на из- 
цяло новото музикално оформле- 
ние, което точно като в първата 
част не само е изключително при- 
ятно за слушане, но еи в МРЗ 
формат, така че можете да си пус- 
кате парчетата и без да играете 
на самата игра. 

Тре Moon Project е изключително 
сполучлива стратегия, която ще се 
хареса на всички любители на жан- 
ра. Миналите Earth 2150 със сигур- 
ност няма да мигнат преди да са 
видели финалните сцени и за три- 
те раси, а тези, които са пропусна- 
ли предшественика, ще открият, че 
светът на стратегиите в реално 
време на започва и не свършва със 
StarCraft и Command 8 Conquer :-) 
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От време на време се появяват игри, за 
които се пише трудно. Понякога самата 
тематика на играта поставя пишещия в 
шах. В други случаи рецензентът има 


тежката задача да се справи с деликатна- 
та обстановка около даденото заглавие, 
породена от разделението на геймьрите 
на вьрли почитатели и ожесточени про- 
тивници на играта. Именно за такава игра 


става вьпрос. 


Георги Даскалов 
g_daskalov @pcclub-bg.com 


се водят разгорещени спорове 

"за" и "против" Оџаке. Повечето 
мнения са от типа "Unreal rulez, Quake 
ѕих" (или обратното), и на мен, честно 
казано, ми е дошло до гуша от този 
тип изказвания. За това в тази статия 
ще се опитам да казвам истината (до- 
колкото такава съществува като обек- 
тивно понятие), пък каквото сабя пока- 
же. Няма спор, че Quake е класика в 
жанра, и че за много геймъри ID 
Software са не по-малко легендарна 
фирма от Ferrari например. Няма спор, 
че стилизираното О се превърна в ико- 
на за най-голямата и сплотена общ- 
ност в историята на компютьрните иг- 
ри. Няма спор и че с появяването на 
конкуренция в лицето на Еріс 
Медадатез и Unreal много хора се oT- 
цепиха от тази общност, защото за 
много от тях Unreal беше глътка свеж 
въздух. Тези хора станаха още по-мно- 
гобройни с излизането на Unreal 
Tournament, като в това няма нищо NO- 
шо, всеки си има предпочитания. Няма 
да крия, че аз не съм сред тези хора. 
Сигурно се питате що за вкусове имам, 
щом предпочитам игра със стари оръ- 
жия, изтъркана атмосфера, несъщест- 
вуваща фабула и безмозъчни против- 
ници. Абсолютно съм съгласен, че оръ- 
жията не са оригинални, че обстанов- 
ката в играта е все една и съща и че 
ботовете стават само за упражнения 
по стрелба. И какво от това? Имат ли 
значение тези неща, щом под ръждя- 
салата повърхност на пушкалата се 
крие резултатът от години оптимиза- 
ция и балансировка; щом всяко едно 
нещо е премисляно стотици пъти, до- 
като се постигне перфектен баланс 
между всички елементи в играта - ка- 


В геймърските среди открай време 


з Khan was in th 


Faroa 8 


ОРІ | ЧИШ 


ШЕН. 


Образец за Качество от ID Software 


Ш ID Software 


OT ABTOPA 


m B 03:ТА са оставе- 
ни само "сериозни- 
те режими", които 
изискват от играча 
концентрация и 
умения, далеч над 
тези в стандартния 
deathmatch. За 
щастие тези изиск- 
вания са добре 
подплатени от ID с 
качествени нива и 
оръжия, които като 
цяло оформят по- 
редния добър про- 
дукт на 10. 


Капикаге-то в 
действие. 


Ш ум. диакеЗагепа.сот 
Ш P2 300 MHz, 64 МВ ВАМ, 16 МВ Video, 400 МВ HDD Space 


то се започне от оръжията, мине се 
през физиката на играта и се стигне 
до нивата и разположението на пред- 
метите в тях. Всяко нещо е съобразено 
с останалите с една-единствена цел - 
тоталното разкриване на уменията на 
играча. Това не става от раз и по тази 
причина за много хора Quake се свеж- 
да единствено до бързи рефлекси и 
точна стрелба. Но понеже задълбах в 
принципни разсъждения, нека се вър- 
нем на предмета на тази статия, а 
именно - официалния stand-alone add- 
оп за Quake 3, наречен Team Arena. 
Както подсказва името, 


този ааа-оп се 
сьсредоточава почти 
изцяло върху 
отборната игра, 


която в оригиналния Quake 3 беше 
доста зле, като тук не говорим за 
Team Deathmatch, а за игри от типа на 
Capture Тһе Над. Team Arena ни npe- 
доставя 3 нови типа игра (освен стан- 
дартния СТЕ и кой знае защо 
Tournament), които могат да ви се 
струват малко, но пък ID винаги са 3a- 
лагали на качество вместо на коли- 
чество. 

Първият нов режим на игра е Опе 
Flag СТЕ - при него имате един бял 
флаг, който трябва да се занесе до 
флага на противника, за да се отбе- 
лежи точка (самите червен и син 
флаг не могат да се взимат). Все ед- 
но имате две глутници кучета и един 
Kokan :). 

Следващото нововъведение е 
Overload - в базата на всеки отбор 
има един голям череп, който другият 
отбор трябва да унищожи, за да се 
отбележи точка. Номерът е, че чере- 
път има 2500 hit points, което значи, 
че не е лесно да се унищожи, а фак- 
тът, че се намира в противниковата 
база, го прави още по-трудна мише- 
на. 

Третият нов, и според мен най-за- 
бавен режим, е Harvester (интересно 
е, че той е "вдъхновен" от 
Headhunters тод-а за Оџаке2). В него 


18 оЕВРУАРИ 2001 РЕ CLUB 


Ш 3D Action 


при фрагване на играч от противни- 
ковия отбор в центьра на нивото от 
една колонка се "ражда" череп, който 
вашият отбор трябва да занесе в ба- 
зата на противника. Всеки играч мо- 
же да взима колкото си иска черепи 
на противниковия отбор (които са сь- 
ответно сини или червени на цвят), 
като при взимане на "свой" череп той 
изчезва и така не се позволява на 
противника да го вземе. Това, което 
го прави мой фаворит, е, че се поощ- 
рява активният геноцид срещу про- 
тивниковия отбор - без фрагове няма 
черепи, а без черепи, няма и точки за 
отбора :). 

Новите оръжия в Теат Агепа са три 
на брой: Спатдип - класиката от 
Quake 2 се завръща, по-люта от BCA- 
кога. Следва пайдип-ът, който се е 
трансформирал в нещо като Flak 
Саппоп-а от ЧТ и според мен е едно 
от по-малко полезните оръжия, защо- 
то става само за много близък бой, но 
за сметка на това прави плашещ 
датаде. Като за десерт получавате и 
Proximity Mine Launcher. Представете 
си гранатомет. Cera си представете, 
че гранатите се лепят за всякакви по- 
вьрхности и се взривяват при близко 
преминаване на противник (или след 
20 секунди). Е, в общи линии това е 
Proximity Mine Launcher. Нищо не mo- 
же да се сравни с удоволствието, KO- 
гато някой надьхан противник налети 
на купчинката мини, предвидливо 
струпани под флага ви :). 


Я застани мирно, бе, 
диване с диване.... 


Как се викаше по 
стадионите... Чер- 
вените в атака? 


Feel the power ої ту спаїпдип. 


При предметите 
новостите са Kamikaze 
и invulnerability. 


Катікаге-то общо взето няма нуж- 
да от обяснение, само ще ви кажа, че 
прави едно голямо бум. Всъщност пра- 
ви го дори ако ви убият, стига трупът 
ви да остане цял. Іпуціпегаріїйу-то е 
по-гаднярският предмет - когато го 
пуснете, около вас се образува почти 
непробиваема синкава сфера, която 
ви обездвижва, и ви дава възмож- 
ността за известно време да застане- 
те на едно място и да стреляте по 
противниците без да се безпокоите, 
че ще ви убият. Все пак, за да не вие 
чак толкова комфортно, имайте пред- 
вид, че Proximity мините минават през 
сферата и имат свойството да се за- 
лепят и по хора:). 

Има и четири нови ромегир-а, които 
издържат, докато сте живи. Това са: 


I feel like а бой. Гат immortal. 


App! Право в десятката! 


Doubler - увеличава двойно нанасяни- 
те поражения, Scout - тичате и стре- 
ляте два пъти по-бързо, но не можете 
да носите броня, Guard - дава ви 200 
кръв и 200 броня, като ако ви ранят, 
кръвта постепенно се възстановява 
обратно до 200, и Атто Ведеп, който 
с течение на времето възстановява 
мунициите ви. 

По останалата част на играта също 
са направени известни подобрения - 
например нови и много по-удобни ме- 
нюта и нов HUD (Heads Ор Display, на 
него ви се показва информацията по 
време на игра - броня, здраве, оръ- 
жие, състояние на съотборниците и 
т.н.), в който е вградена сравнително 
удобна система за командване на съ- 
отборниците. При игра в гейм зала то- 
ва надали ще е полезно, поради нали- 
чието на изпитания метод за комуни- 
кация "крещи-на-съотборниците-си-до- 
като-прегракнеш", но с ботове е за- 
дължително, защото те не проявяват 
абсолютно никакви тактически способ- 
ности. Като изключим този традицио- 
нен за Quake З недъг, ботовете в Team 
Агепа се държат малко по-добре по 
време на битка. Но според мен скучна- 
та игра с ботове е простим недоста- 
тък, защото и без това идеята на мул- 
типлейъра е да играете срещу хора. 
Звуците в играта не впечатляват като 
качество, но пък подобренията пома- 
гат по време на игра - например ко- 
ментаторът вече ви информира конк- 
ретно чий флаг е взет, също така и 
командите, които издавате/получава- 
те, са озвучени. Новите нива (общо 16 
на брой) по мое мнение са доста по- 
добри от тези в Оџаке 3, като тук го- 
воря хем по отношение на геймплея, 


www.pcclub-bg.com 


Аси мрьднал, а сьм те грьмнал. Е, хайде 
размърдай се, де! 


хем от чисто естетическа гледна точ- 
ка. Има няколко нови модела, които са 
на светлинни години от разнообразие- 
то и качеството на тези в Оџаке З. 
Единственото изключение е Fritzkrieg, 
който е изключително добре напра- 
вен. Иначе графиката на Теат Агепа 
си е същата (нормално за ада-оп...). 
Въпреки това обаче, играта е значи- 
телно по-лакома за памет от нормал- 
ния Quake 3. Според мен това се Abn- 
жи на доста големите нива (между 
другото в Теат Агепа има три изцяло 
открити нива, които са наистина ог- 
ромни), в които дрането по диска чес- 
то беше основна пречка за нормална 
игра. Да знаете само каква мъка беше 
докато взема някои от скрийншотове- 
те... ;) Поне с моите скромни 128 МВ 
памет нормална игра се постигна едва 
при изключване на голяма част от 
радващите окото екстри. 

Нововъведенията в Теат Агепа са- 
мо разширяват и обогатяват играта, 
без да я променят съществено - тя си 
остава във все същия леко аркаден 
стил, наложен от Quake 3, който не се 
харесва на мнозина, но пък си има и 
своите почитатели (между другото ар- 
каден може да бъде приемано съвсем 
буквално ~ с всичките тия јитрраа-ове 
човек се чувства като във флипер :)). 
Но поне противниците на Quake вече 
имат един повод за заяждане по-мал- 
ко - в отборните игри тактиката "вър- 
виш и пуцаш като улав" е меко казано 
неефикасна (не че някога е била, из- 
вън стандартния детмач). Е, срещу 60- 
товете това често минава, но както ка- 
зах, целта не е да играете срещу тях. 
Според мен Теат Агепа внася в играта 
това, което трябваше да го има в ори- 
гиналния Quake 3. Но макар и малко 
закъснял, този add-on е добре дошъл 
на моя харддиск :) 


Какъв е пък тоя кладенец там долу... 
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Blasting!... 
Blazing!... 
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ОО ir 


Brainless! 


ШХіат ва http://www.stupid-invaders.com/ 


ШР 20 


МВ ВАМ, DirectX W Куест 


Те са по-глуповати от ЦРУ. По-смеш- 
ни от ФБР. По-извънземни от АЛФ. 
Те са на Земята, но представляват 
боклука на Вселената. Те са Тъпите 
Нашественици! И никакви Мъже в 
Черно няма да ги спрат, защото Глу- 
постта им има пробивната мощ на 
TNT. 


Боян Спасов 
Боіаперссіць-Бд.сот 


на поредица, наречена Зрасе 

Goofs? Е, аз поне не съм, но създа- 
телите на Stupid Invaders твърдят, че 
точно това филмче ги е вдъхновило, за 
да направят играта. Става въпрос за 
класически роїпі-п-сіїск куест с превъз- 
ходна графика, странен хумор и не ед- 
но, не две, а цели ПЕТ извънземни в 
главните роли. 


4 ували ли сте някога за анимацион- 


Бьд, Кенди, Горджьс, 
Стерео и лудия 
извънземен учен Етно 


Петимата може и да не са точно 
Invaders, но се държат без изключения 
толкова Stupid, че недвусмислено ON- 
равдават името на играта. Например 
Горджъс е дебел син грубиян с единст- 
вен зъб и перманентно лошо настрое- 
ние. Оранжевият Бъд е идиот, дори по 
крайно толерантните извънземни стан- 
дарти. Върховното културно преживя- 
ване за него представлява целоднев- 
ното висене пред телевизионния екран, 
а ако телевизорът е включен, това се 
счита за бонус. Извънземното Кенди би 
се покрило идеално със стереотипа за 
малките зелени човечета с огромни 
глави, ако нямаше една странна фикс 
идея - да си смени пола и да стане мо- 
миченце, напук на мъжествената карма, 
която генетиката му е отредила. Лила- 
вият Етно запомних най-вече с научна- 


ОТ АВТОРА 


т Много хора не ха- 
ресват шантавите 
заглавия. Аз, от дру- 
га страна, гласувам 
с две ръце за нес- 
тандартното, ориги- 
налното и забавно- 
то в компютърните 
игри. Но дори и по 
моите стандарти, ху- 
морьт в Stupid 
Іпуадегѕ на места е 
прекалено инфанти- 
лен, за да се хареса 
на нормално човеш- 
ко сьщество. Твьрде 
много тоалетни чи- 
нии, експлодиращи 
пилета и кравешки 
задници на квадра- 
тен метьр, ако раз- 
бирате какво искам 
да кажа. Вьпреки 
това имаше момен- 
ти, когато се смях 
от сърце, а графика- 
та от началото до 
самият край си ос- 
тана превъзходна. 


Това е второто най-го- 


лямо пиле, което няко- 


га съм виждал! 


Истината е някъде там... 


та дисертация по повод увеличаването 
на големината на тропическите плодо- 
ве (или нещо подобно във всеки слу- 
чай). И накрая идва червеният двуглав 
Стерео, който има рядкото предимство, 
че може самичък да пее на два гласа. 

И след първоначалното запознанст- 
во с героите е време да ви разкажа как 
те са се озовали на тази забутана синя 
планета, обикаляща невзрачно жълто 
слънце в покрайнините на Галактиката. 
Би звучало добре, ако можех да кажа, 
че те са представители на мъдри и въз- 
вишени раси, които следят и подпома- 
гат развитието на човеците. Но това не 
е истина. По дяволите, би звучало доб- 
ре дори ако те идваха на Земята, за да 
разфасоват крави или да отвличат хо- 
ра за научни изследвания... Но дори и 
това не е истина. Всъщност причината 
да попаднат сред нас е дребна повре- 
да в тяхната летяща чиния (нещо като 
спукана гума, само че без гумата и без 
спукването), която ги принуждава да се 
приземят аварийно близо до изоставе- 
но имение някъде в Америка. И както 
всички ремонти, които "трябва да отне- 
мат само пет минути", така и този се 
проточва доста и междувременно пети- 
мата юнаци се настаняват доста удоб- 
но в обширното имение. 


По същото време 
някъде дълбоко 
в пустинята Невада 


Зона 52. Свръхсекретната база за 
изследване, изучаване и борба с из- 
вънземните форми на живот. Гръбна- 
кът на Американските Тайни Служби. 


Или казано другояче - лудницата, в 
която са събрани всички откачалки, 
оказали се твърде ексцентрични дори 
за организации от сорта на ЦРУ и 
ФБР. Един такъв американски супер- 
мен е изпратен по следите на петима- 
та пришълци с отговорната мисия да 
ги плени и достави в Зоната, където 
те да бъдат подложени на сложни и 
брутални научни експерименти. Вой- 
ната започва - Земята срещу Тъпите 
Нашественици! 

Както вече сте разбрали, история- 
та е доволно дебилна, същото важи с 
пълна сила и за хумора в цялата игра 
- дебелашки шегички се редуват със 
стари колкото света лафове, подкре- 
пени със солидни дози анимирано на- 
силие. И въпреки че не можем да го- 
ворим за сложни персонажи, дълбо- 
комислени взаимовръзки и смислени 
диалози, играта е приятна и най-вече 
красива. Графиката е в превъзходен 
комикс стил, напомнящ на някогаш- 
ния |ГисазАйз-ски суперхит Day ої the 
Tentacle - любимият ми куест за всич- 
ки времена. Разкривени, сюреалис- 
тични декори и забавно анимирани 
персонажи, всичко това оцветено в 
най-ярките тонове, които художници- 
те са открили в цветовата палитра. 
Честно казано, не дадох оценка 10 на 
графиката само защото знам, че този 
крещящ комикс стил не е по вкуса на 
всеки, но поне според мен трудно мо- 
гат да се констатират някакви същес- 
твени дефекти. Множество картинки 
са нарисувани просто ей така, за да 
им се порадвате, а не че в тях се 
случва нещо съществено за играта. 
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www.pcclub-bg.com f 
^ш а d 
сама ш 


Такава 
доброже- 
лателна 
усмивка, 
че направо 
тръпки да 
те побият. 


Затворът за извънзем- 
ни в Зона 52. 


Боже мой! Кравеш- 
ките задници са 
навсякъде! 


Дори менютата са направени ярки и 
забавно анимирани. 

Самата игра е неявно разделена на 
десетина части, във всяка от които ще 
управлявате различно извънземно. 
Макар и различаващи се по характер 
и темперамент, героите за съжаление 
нямат някакви специални индивидуал- 
ни способности. Няма моменти, където 
по своя воля да сменяте активния ге- 
рой и да решавате загадките с по- 
мощта на вълшебната думичка team- 
work (за разлика от Day ої the Tentacle, 
където това беше основен игрови еле- 
мент). Като цяло играта е по-кратка и 
по-лесна от Escape Нот Monkey Island, 
например, макар че се помещава на 
цели четири компакт диска. Все пак тя 
не е съвсем елементарна и смятам, че 
може да предложи някакво предизви- 
кателство, както и да ви забавлява по- 
не десетина часа. 

Макар че създателите на Stupid 


Invaders явно са черпили идеи от no- 
старите хитове на LucasArts, те не са 
се придържали изцяло към тяхната 
схема. Например диалозите в играта 
са много малко и обикновено нямат 
съществено значение за действието. 
Инвентарът ви никога не се задръст- 
ва от предмети, но малкото неща, 
които притежавате, обикновено ви 
влизат в работа по най-идиотския 
възможен начин (забравете за "ло- 
гичните" загадки, все пак те съвсем 
не са толкова интересни, нали?). Ма- 
кар че интерфейсът предвижда въз- 
можност за комбиниране на предме- 
ти от инвентара, тя се използва 
твърде рядко - цифром и словом два 
пъти в цялата игра. Ще спомена още 
една съществена разлика, в сравне- 
ние с ГисазАйз-ските куестове - в 
Stupid Invaders се умира и то много 
често. Надписът Сате Оуег ще бъде 
постоянен ваш спътник в тази игра и 
със сигурност много пъти ще го виж- 
дате съвсем незаслужено - без да 
сте направили някаква грешка, а 
просто защото сте натиснали ТОЗИ 
бутон или сте влезли в ОНАЗИ стая. 
Направо си припомних серията Зрасе 
Quest, където също така се умираше 
по три възможни начина на всяка иг- 
рова картинка. Но в случая със 
Stupid Invaders авторите имат едно 
оправдание - смъртните сцени не са 
направени, за да ви затруднят или 
обезсърчат, а представляват още 
една възможност да се посмеете на 
идиотския им.хумор и да се наслади- 
те на прекрасната графика. Без изк- 
лючение всички смъртни сцени са 
анимирани превъзходно и са голям 


майтап, поне първия път, когато ги 
гледате. Все пак е добра идея да се 
записвате честичко, за да не ви се 
наложи да преигравате дълго. Доб- 
ра идея щеше да е добавянето на 
един бутон Undo, който да се появя- 
ва след като сгафите, но уви... 

Колкото до управлението - използ- 
ва се изключително мишка, в конт- 
раст с игри като Escape пот Monkey 
Island или Е! Dorado (вж. стр. 42-43 
за повече информация). Кой знае за- 
що обаче инвентарът ви се вади с 
помощта на клавиатурата (поне аз 
не открих друг начин). Това е дребно 
неудобство, което спокойно можеше 
да бъде спестено, но с него се свик- 
ва бързо. Похвално е, че никъде ня- 
ма да ви се наложи да дебнете пик- 
сели из екрана, както се получава в 
почти всеки "мишков" куест. Героите 
ви съвсем нямат богат арсенал от 
възможни действия и в общи линии 
единственото, което можете да пра- 
вите, е да цъкате върху предметите 
по екрана или да използвате нещо 
от инвентара си с тях. Но явно слож- 
ните куестове принадлежат на мина- 
лото и поне засега ветераните ще 
трябва да се примирят с модерни, 
опростени заглавия. Всъщност нико- 
га няма как да угодиш на всички - за 
мен Stupid Invaders е относително 
лесна игра, което до голяма степен 
уби удоволствието от изиграването 
й, но със сигурност ще се намерят и 
хора, които да твърдят, че тя е пре- 
калено трудна и едва ли не невъз- 
можна за минаване. Точно затова е 
най-добре в такива случаи да се до- 
верявате само на себе си. 
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Ако сте хареса- 
ли излезлия 
преди около 
две години 
куест Faust, 
сега тази иг- 
па би трябва- 
ло да е за 
вас! Тя е от 
същия произ- 
водител и със 
същия Full 
Motion Video 
енджин, Сред 
недостатъци- 
те й могат да 
се посочат 
доста кратки- 
ят й обем - 
само 2 С0-та 
срещу чети- 
рите диска на 
Faust, освен 
това авторите 
са се изхит- 
рили дори ив 
този сравни- 
телно еле- 
ментарен и 
отдавна отра- 
ботен енджин 
да вкарат бъ- 
гове! 


Танкред 
де Нерак. 
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The ASS 


Философска приказка за Възрастни 


млум.рссиБ-Ба.сога 


THE LEGEND ОЕ 


Ш ARXEL TRIBE/INFOGRAMES W http://legend.arxel.si/english Ш P200, 32 МВ ВАМ 2 MB Video Card W Quest 


Това HE E кадьр от филма Мумията! | 


Ако сте от самотните играчи на 
куестове и искате да избягате в 
един свят някъде далеч в приказ- 
ния Ориент с неговата мъдрост и 
жестокост, ако ви привличат чуд- 
ните истории за борбата между 
доброто и злото, ако обичате ма- 
гиите и проклятията и бавното, но 
много интересно и предизвика- 
телно напредване чрез разреша- 
ване на загадки и съчетаване на 
най-странни предмети, то "Леген- 
дата за пророка и убиеца" е ваша- 
та игра. 


Джулия Начева 
Генко Велев 
9 уейеубрссиБ-Ьа.сот 


времето - в Ориента през три- 

найсети век, когато смел бивш 
рицар от ордена на Тамплиерите – 
Танкред де Нерак основава свои 
собствени отряди от дезертьори и 
разбойници. Неговата смелост и из- 
ключителен талант на стратег се 
разнасят извьн границите на Визан- 
тия. Безкомпромисен и невероятно 
жесток, той си спечелва прозвище- 
то Ес Саиф - Ятагана, посичайки 
всичко след себе си. В цяла Визан- 
тия чак до пустинята Нефуд татари 
и бедуини треперят само при споме- 


И сторията ни пренася далеч във 


Всеки си има номер в живота. 


наване на името му. 

След години жестокост, насилие 
и страх единственото, което има 
Танкред де Нерак, е славата на 
страховит и безсърдечен боец. 
Просветлението за пречистване на 
мрачната му душа идва, когато мъл- 
вата донася, че някъде живее про- 
рок - Симон де Лакроа, създател на 
Иебус - град на всички хора, неза- 
висимо от тяхната религия, постро- 
ен далеч от злото и мъката на све- 
та. Водейки се от слуха за леген- 
дарния град, Танкред де Нерак 
тръгва да го търси. 

След пет години лутане из без- 
водната пустиня рицарят достига 
целта си и застава пред портите на 
града - но Иебус тъне в разруха, а 
от Симон де Лакроа няма и следа. 
Сам убиец и разрушител, Танкред 
де Нерак попада в един разрушен 
град. Потресен от разкритието, той 
започва да търси пророка. Така за- 
почва и самата игра. Пренасяте се в 
света на приказките от "Хиляда и 
една нощ", в далечния и екзотичен 
Ориент, в свят на миражи и опаснос- 
ти, на жестокост и разточителни бо- 
гатства и започвате да следвате ле- 
гендата за Танкред де Нерак , наре- 
чен Ес Саяф - Ятагана. 

"Мактуб" означава "така е писа- 
но"- това е арабската дума за съд- 


жк. 


Град Йебус не e 
привлекателно 
кътче за живеене. 


танаха единствени- 
те, които упорито 
продължават да из- 
ползват ЕМУ-техно- 
логията за направа- 
та на куестове. Тя 
си има и преиму- 
щества - например 
фоторвалистичната 
графика. Представе- 
те си колко нелепо 
би станало, ако ку- 
естът X-Files напри- 
мер бе с 30-енджин 
и Мьлдьр и Скьли 
бяха направени от 
полигони! За сьжа- 
ление обаче недос- 
татьците й никак не 
са малко и основни- 
ят е постьпковото 
досадно бавно дви- 
жение, което изг- 
лежда дразнещо до- 
потопно в епохата 
на гигахерцовите 
процесори. 


Този герой като 
че ли е член на 
Семейство 


Адамс. 


№ 3 
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ОТ АВТОРИТЕ 
m Французите май oc- 


Ес Саиф - Ятагана. 


ба. Превьпльтени в главния герой, 
започвате да го следвате и направ- 
лявате из пясьците на Свещената 
земя. Под звуците на загадьчна 
ориенталска музика се срещате с 
различни герои, както с истински хо- 
ра, така и същества от приказките. 
Някои от тях ви помагат и напътст- 
ват, с други трябва да премерите 
сили, при трети ще се наложи да 
докажете силата на логиката си при 
решаване на най-различни пъзели 
или да докажете, че владеете "ду- 
шата, съзнанието и тялото си". Ако 
сгрешите в разрешаването на за- 
гадките, ако не успеете да победите 
врага или ако се доверите не на ко- 
гото трябва - умирате. На екрана се 
отваря старинна книга и виждате 
собствената си смърт поднесена ка- 
то приказка от разказвача. Но при- 


казката свършва, книгата се затваря 
и играта приключва, затова е добре 
доста често да използвате вълшеб- 
ните думи safe и load дори когато 
започвате най-невинен на пръв пог- 
лед разговор с непознати. 
"Легендата за пророка и убиеца" 
не е чист куест - в нея има и малко 
екшън, но на практика тези сблъсъ- 
ци пак са част от решаването на за- 
гадките. Използването на налични- 
те предмети и на оръжията е съвсем 
лесно и елементарно - десен "click" 
върху екрана отваря лента с іпуепіо- 
гу-то в горната част на екрана. Тази 
лента е разделена на три части - 
"рад", "асіїоп" и един тамплиерски 
щит. В "рад" се намират всички 
предмети, които са използваеми (из- 
лишното изчезва автоматично). 
Предметите могат да се комбинират 


млум.рссмБ-ра.сот 


Малко цивилизация не е излишна. 


помежду си, а забавното е, че в та- 
зи "торба" е успял да се вмести до- 
ри конят ви. Зад иконата "асіїоп" се 
намират двете ви оръжия - но те не 
се използват като оръжия, а точно 
както всеки друг предмет - захва- 
щате ги с левия бутон на мишката и 
кликвате върху противника или кога- 
то е необходимо да отрежете нещо. 
Не е толкова очевидно обаче пред- 
назначението на щита - той всъщ- 
ност служи като меню за разговори- 
те! Разделен е на четири части от 
изображението на тамплиерски 
кръст и всяка "четвъртинка" насочва 
към отделна тема. 


Сюжетът на този 
куест е създаден 
от бразилеца 
Паулу Коелю - 


авторът на излезлия през 1998 го- 
дина бестселър "Алхимикът", който е 
преведен и на български. Тези от 
вас, които са имали удоволствието 
да прочетат книгата, навярно вед- 
нага ще получат представа каква е 
и атмосферата в играта. В основата 
на успеха на "Алхимикът" се крие ед- 
но-единствено нещо - това е фило- 
софска приказка за възрастни, коя- 
то засяга дълбините на човешката 
душа. Не мога да кажа какъв е фи- 
налът на играта "Легендата за про- 
рока и убеца", но съдейки от парале- 
ла с другите произведения на авто- 
ра, няма да се учудя, ако накрая те- 
зи две така различни създания - 
убиецът и пророкът, се окажат една 
и съща личност с раздвоена душа. 
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уєеа 


САМЕ СЦЛВ u Велем 


В! 


Ново предизвикателство 
за Въздушните асове 


млм. ресіцр-ра.согп 


Ш Місгоргоѕе/Наѕбго Interactive Ш www.b17flyingfortress.com Ш Pentium 300 MHE, 64 МВ РАЗ МВ 3D VIDEO Е ЩЕПОН Sim 


ОТ АВТОРА 


m Това заглавие ме 


завладя напьлно не 
заради красивите 
визуални ефекти 
или неповторимия 
звук. Неговата сила 
се криє в предизви- 
кателството да под- 
караш самолет от 


този ранг. 
Член на 
екипажа е 
уцелен. 
8-17 Flying а o oo — 
Fortress. Целта e прихваната. 


гу тра 


еайтд 100 
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Когато преди две години се появи 
Falcon 4.0, Microprose заявиха, че 
искат да променят изцяло flight 
віт жанра като направят игрите си 
много по-детайлни от гледна точ- 
ка на действието. Сега В-17 про- 
дължава същата идея, но с подоб- 
рени технически характеристики, 
отговарящи на днешните потреби- 
телски изисквания. 


Николай Ананиев 
п апапіеуФрссіць-бд.сот 


играта, нямах представа, че 

настоящото заглавие ще ме до- 
кара до нервна криза още с пьрвото 
излитане от пистата. Кризата дойде 
още преди да излетя, защото не 
знаех, че самата процедура по стар- 
тирането на един от двигателите от- 
нема цяла вечност. Всъщност това 
беше трудното начало и ми предсто- 
еше много, докато се науча да уп- 
равлявам една от тези гигантски ма- 
шини. 

След стартирането на играта ще 
попаднете в меню, което наподобя- 
ва атмосферата в кокпита, но обърк- 
ването настъпва след първите опити 
да си нагласите копчетата. Не про- 
пускайте тази възможност, защото 
по-късно, когато се намирате над 
бойното поле, ще изпитате много 
неприятно чувство на безпомощност. 
По-добре си записвайте кой бутон за 
какво служи, докато ги научите и, 


| реди да се сдобия с копие на 


повярвайте ми, те са страшно много. 
Има три вида спирачки, няколко ви- 
да управление, цяла дузина от ко- 
манди, различни опции за двигате- 
лите, няколко изгледа и свободна 
камера. Ако нямате под ръка джойс- 
тик, тогава положението ви става 
съвсем сериозно и играта дори на 
вазу тоде се преврьща в сьщински 
кошмар. В такива случаи е добре да 
преминете задьлжително през тре- 
нировьчните мисии, където се науча- 
вате да излитате, да кацате, да ма- 
неврирате, да преминавате през въз- 
душен бой, да стигате до определе- 
но място и да хвърляте бомби, след 
което се прибирате в базата. Обаче 
тренировъчните мисии в В-17 са мал- 
ко по-различни от тези при остана- 
лите бойни симулатори като Е22 и 
Combat Flight Simulator. В нашия cny- 
чай след пускането Ha избраната ми- 
сия няма да получите абсолютно ни- 
каква информация за каквото и да 
било. Единственото, което ще знае- 
те, е, че трябва да разрушите няка- 
кьв обект или нещо подобно, но как- 
во става, ако дори не знаєте как се 
излита? Трябва да тьрсите отговори- 
те сами. Вьпреки всичко това, когато 
успеете да разучите повечето тайни 
на тази велика за времето си бойна 
машина, нещата придобиват доста 
по-светьл облик. Предоставена е 
вьзможност за избор между две 
кампании, които ви поставят на раз- 
лично ниво на командване. При 
Squadron Commander под ваше KO- 
мандване e цяла ескадрила от летя- 
щи крепости. В тази разновидност 
на соловата игра можете да се прех- 
вьрляте от самолет на самолет и да 
давате различни инструкции или да 
си останете на една от машините, 
стреляйки с картечницата. Сьщо та- 
ка можете да давате общи за всички 
самолети заповеди като например 
да атакуват дадена цел или да крь- 
жат наоколо. При Вотрег 
Соттапаег се вживявате в ролята 
на командир само на един самолет. 
Половината от действието на мони- 
тора става вътре в самия самолет. 
Можете да заемате няколко позиции 
- пилотското място, двете картечни- 
ци на опашката, можете да заемете 
мястото на този, който пуска бомби- 
те или просто да гледате отстрани. 
Все пак не можете да стреляте, пус- 
кате бомби, пилотирате и наблюда- 
вате по едно и също време. Нещата, 
с които не се занимавате в даден 
момент, се извършват от компютъ- 
ра.Той има възможност да изпълня- 
ва всички нужни операции за успеш- 
ния развой на събитията, но вашата 
намеса остава незаменима. 

Трябва да помагате на Съюзници- 
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Ескадрилата e готова 
за атака. 


Основният не- 
достатьк на 
играта е 


пренебрегна- 


тият от 
Microprose 
мултипле- 
йър, който 
можеше да 
предостави 
на играчите 
още много 


часове в не- 


бето. 


Стаята за брифинг. 


те през 25 мисии в различни евро- 
пейски страни. Ще видите Айфело- 
вата кула, ще летите над различни 
столици с много исторически памет- 
ници и забележителности, ще пуска- 
те бомби върху замаскирани нацист- 
ки бази и бойни части, за да ги спре- 
те от завладяването на стария кон- 
тинент. Но ще търпите и много пора- 
жения, така че не си мислете, че ще 
преигравате някоя мисия само вед- 
нъж или два пъти. Понякога се случ- 
ва трудно да намирате екшъна, но 
когато видите прелитащите около 
вас с голяма скорост вражески са- 
молети и небето се покрие с черен 
пушек заради анти-въздушните оръ- 
дия, играта придобива съвсем раз- 
личен вид. В повечето битки само- 
летът ще бъде със силно надупчен 
корпус, а виковете на уцелените 
членове на екипажа са вледенява- 
щи, но още по-лошо става, когато 
два или три двигателя са извън 
строя и гибелта ви е неизбежна. 
Всичко, от пушека до надупчената 
ламарина на самолета, е направено 
с много детайлно изображение и 
единствената забележка, която 
имам към графиката, се отнася за 
външната среда. Не вярвам, че в ця- 
ла Европа е като тепсия и няма нито 
един хълм или планина. Теренът е 
напълно равен, но хората, които са 
правили играта, едва ли някога са 
били на Стария континент. 

За любителите на въздушните си- 
мулатори B-17 Flying Fortress е прек- 
расно заглавие, което позволява на 
вманиачените въздушни асове да се 
потопят в атмосферата на Втората 
световна война. 


www.pcclub-bg.com 


ЗаВръщане В миналото 


Fighting игри за РС се правят все 
по-малко и по-малко. Затова, кога- 
то чуя за някоя нова тупалка, ме 
изпълват радостни чувства, но 
след като си пуснах Затига! 
Showdown 4, ми потънаха гемиите. 


Иван Иванов 
iti@bulinfo.net 


Графиката e двуизмерна, а зву- 

ците и музиката толкова драз- 
нещи, че просто се наложи да иг- 
рая без звук. В началото има нещо, 
което слабо наподобява интро. 
През екрана преминават разни йе- 
роглифи, а някакъв глас разказва 
историята на японски. Има опция за 
смяна на езика на надписите, но го- 
ворът си остава изцяло на японски. 


И грата е меко казано смешна. 


На разположение са 17 бойци, 
между които няма никакво равнове- 
сие, но пък са направени добре за 
20-графика. Същото обаче не може 
да се каже за терените. Всеки боец 
има магии и комбота. Магиите са 
интересни, но е досадно, че се пра- 
вят с една и съща комбинация при 
всеки боец. Някои бойци си имат 
животни, които ги придружават и 
при команда нападат противника, 
само че това не е от голяма полза. 

Въпреки всичките си недостатъ- 
ци Samurai Showdown 4 взе да ми 
става интересна накрая. Това обаче 
не означава, че играта си заслужа- 
ва. Мога да я препоръчам единст- 
вено на ретро геймърите, а за всич- 
ки останали остава да чакат МК5, 
чието бъдеще продължава да бъде 
неясно. 
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Очаквах Опі с трепет и вьлнение, 
искаше ми се всичките превюта за 
продукта на Bungie да се окажат 
достоверни. Ето че играта вече из- 
лезе и ще трябва да преодолея и 
това свое разочарование. 


Иван Георгиев 
Імап-9 Ф рсс!иБ-Ба.сот 


Част първа: Възход 


34 person екшън. Графиката е из- 

цяло издържана в стил апіте, 
което несъмнено придава на загла- 
вието идентичност, способна да 
привлече вниманието не само на 
върлите почитатели на японската 
анимация. Главната героиня Коноко 
излъчва решителността и смелостта, 
необходими на един герой, за да се 
хареса на геймърите. Анимациите на 
персонажите са прекрасни и съвпа- 
дат с цялостното излъчване на игра- 
та, дори може да се твърди, че 
Bungie са се престарали - има HAKON- 
ко варианта на скок, няколко за ти- 
чане и най-интересното е, че за тях 
не се изисква запаметяването на 
различни клавиши, а майсторско 
владеене на наличните, които и без 
това не са малко. Техниките за уп- 
равление на Коноко са от типа на 
"натисни и задръж" или "натисни, от- 
пусни, после пак натисни и задръж“. 
Таймингът е от значение не само за 
контрола на основните движения, но 
също така е жизненоважен при ръ- 
копашния бой. 


0 пі наистина не е като всеки друг 


Битките в Оп! 
са феноменални, 


от тях могат да се поучат дори ав- 
торите на Tekken и Virtua Fighter. Уда- 
рите са толкова много, че ми е труд- 
но да се сетя за точната им бройка, 
аи все още не съм убеден, че съм 
открил всичките. Цяло чудо е как 
разработчиците са успели да вкарат 
цяла fighting игра в 3" person sarna- 
вие и то само при наличието на два 
бутона за офанзива - единият отго- 
варя за млатенето с ръце, а другият 


Кой си избира да е пръв? 


Понякога 
добрите 
идеи не 
са дос- 
татьчни 


Ш Bungie/Gathering ої Developers 
E P200, 32 МВ ВАМ, 30 Video, mouse 


Ш опі.рипоіе.сот 


№ 3° Person Action / Fighting 
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Вие сте два- 
ма, а аз за 
двама! 


за ритането или по-точно за атаките 
с крака. 

Кого трябва да биете? В началото 
на играта не е съвсем ясно и вдигате 
рька срещу всеки, които рьмжи и ти- 
ча срещу вас заплашително. Не зна- 
ете нищо за миналото си, само че 
работите за специалните части на 
бъдещето, които, преди да ви впус- 
нат в опасните мисии, отделят нуж- 
ното време за физическата ви под- 
готовка, под формата на трениро- 
въчно ниво, където се научавате да 
боравите с огнестрелни оръжия и ов- 
ладявате базисните хватки за обезв- 
реждане на противниците. Първите 
нива също представляват своеобра- 
зен tutorial, макар че враговете вече 
са съвсем истински. Вашата помощ- 
ничка Shinatama периодично ви Bb- 
вежда в тънкостите на занаята, до- 
като в един момент осъзнавате, че 
не сте кой да е, а бъдещето ви може 
да е вълнувашо, стига да оцелеете. 


Част втора: Падение 


панни O = 
ШЕ Геймплей | 


Като че ли нещо не ви стана ясно 
за сюжетната линия. Не е, защото 
не умея да разказвам, а защото ис- 
торията на Оп! е скрита в сянка. Ця- 
лото действие на екрана е само под- 
правката, която се предполага, че 
ще ви въвежда в дебрите на вашето 
минало и ще ви покаже пътя към ве- 
ликото бъдеще, но ми се струва, че 
тази мистериозност повече дразни, 
отколкото увлича и малцина ще са 
тези, които ще изчакат до основното 
ястие. Не е само до историята - гра- 
фиката няма никакви достойнства, с 
изключение на апіте-то, а то няма 
кой знае колко последователи у нас. 
Текстурите не са детайлни, а от обе- 
щаната сложна архитектура няма и 
следа. През цялото време се лутате 
из плоски халета, нафрашкани със 
сандъци и тук-там ще се мерне ня- 
коя машинария за цвят. По-нататък 
ще се натъкнете на същите сандъци, 
но по-големи или по-ръждиви. Враго- 
вете са с интересен замисъл, но с от- 
вратителна реализация. През цяло- 
то време ще имате усещането, че иг- 
раете на стара игра. Лицата не са 
анимирани, а при диалозите излизат 
статични иконки с облика на героите. 
Някои критици нарекоха това хрум- 
ване гениално - запазвала се апіте 
атмосферата. Не на мене тия! 
Можете ли да си представите, че 
в игра, излязла през 2001 година, 
липсва опция за настройка на кла- 
вишите? Това е непростимо, особе- 
но като се има предвид, че въпрос- 
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Никой, който ce e 
заял с мен, не е 
прокопсал. 


Плюсове: 


№ Anime атмосфера 


№ Нестандартен 
геймплей 


ш Добра бойна 
система 


m Приятна музика 
Минуси: 


№ Изглежда 
неактуално 


№ Разочароваща 


№ Свиква се трудно с 
управлението 


Ако натисна спу- 
съка, дали ще 0с- 
танеш мъж? 


ните клавиши никак не са малко, а 
същността на геймплея изисква 
максимално удобство за играча. 
Добре е поне, че бутоните за атака 
са на мишката, иначе щеше да е 
умопомрачително. Преминаването 
на камерата през стените не започ- 
ва с Оп! и едва ли ще свърши с нея, 
но важното е, че го има, в играта, 
която имаше доста напреднал ста- 
дий на разработка още на ЕЗ през 
1999 г. 


Истински 
съм разочарован 


Музиката размива общата ми гор- 
чилка, защото никак не е лоша, да- 
же вероятно би се харесала не само 
на поп-феновете. Звуците са при- 
лични, но речта ми лазеше по нер- 
вите. Провлаченият, лигав глас на 
Ѕһіпаїата ще ви принуждава да й 
отнемате думата, но така пък губи- 
те възможността да разберете важ- 
ни неща. Лигав й бил гласът, глу- 
пости, не разбирам от апте вероят- 
но... 

Калпавото прицелване, резките ро- 
тации на камерата, блърнатите текс- 
тури, ръбатите герои, неясната исто- 
рия, скучната околна среда и немал- 
кото бъгове разбиха представите ми 
за Bungie. Само тупаниците си ги би- 
ва. Вече започвам да изпитвам съм- 
нения за следващия им продукт Halo, 
който пък я въобще излезе за РС, я 
не. 

Shame оп уои, Bungie! 


Балада за 


разкърваВения нос 
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Ш SCi W www.carmageddon.com 


Ш P200 MMX, 32 МВ ВАМ, 4 MB Video 


Никола Икономов 
і годег@ иза.пе! 


от създателите си като Upgrade 

Patch, ще е безплатно за всич- 
ки, които си купят легално копие на 
Carmageddon ТОВ 2000 в близките 
месеци. С този мальк пазарен трик 
от типа купуваш едно, получаваш 
две, SCi обаче едва ли ще извле- 
кат големи дивиденти, тъй като е 
трудно да се повярва, че някой те- 
първа ще се нахвърли стръвно на 
ТОВ 2000, само заради сравнител- 
но скромната добавка Nosebleed 
Раск. Разширението е ориентирано 
най-вече към истинските 
Сагтадеддоп-фенове, които не MO- 
гат да получат достатъчно от бру- 
талните сблъсъци и реките от кръв 
(или зелена слуз). За тях авторите 
са подготвили няколко приятни но- 
вовъведения, най-важното от които 
безспорно е пълната поддръжка на 
онлайн-игра. Включени са и две но- 
ви местности с по три състезания - 
адски стилната карта "Hell", която 
бързо се превърна в любимото ми 
местенце за каране и гангстерски 


Т: разширение, окачествявано 


E екшън 


ориентираната "19205". Новите multi- 
ріауег-карти включват трасетата 
"Speedway Oval" и "Athletics Ground". 
Добавени ca и поне дузина непознати 
досега надстройки (ромег ирз) за ко- 
лата ви, които включват "Меїеог 
Storm" и невероятно забавния "Hover 
Моде". Новите таратайки са предста- 
вени с цели 10 екземпляра, като дори 
само имената им от сорта на "Blood & 
Bones", "Від Daddy" и "Тһе Wild Pigs" 
трябва да ви накарат образно да си 
представите за какви извратени шаш- 
кании става дума. 

Като цяло Nosebleed Раск е прият- 
на добавка за притежателите на 
Сагтадеддоп ТОВ 2000, но със сигур- 
ност няма да спечели нови привърже- 
ници за каузата. 
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Завладейте галактиката В най-добрата Космическа стратегия В реално Време. 
Ш P266, 64 ВАМ DirectX 7 Ш RTS 


E interplay Ш www.interplay.com/sfcommand/sfc2/ 


m Първият Starfleet 


Command nmawe 


славата на единст- 
вената смислена иг- 
ра по сериала Star 


Тгек. През послед- 
ните месеци това се 
промени, защото на 
пазара се появиха 
игри като Elite Force, 
The Fallen и Armada, 
които промениха 
имиджа на Star Trek 
като котило на уни- 
кални боклуци. 
Starfleet Command 2 
само затвьрждава 
това впечатление и 
за радост на фено- 
вете е поредната 
добра Star Trek nr- 
pa. 


В играта nma nog- 
робна информация 
за всички модели 
кораби. 


Бани РА, о а 
АК Ж _ 
2X Miste Rak F 00 (0) 


Сьс своята маневреност малките противници могат да бьдат сериозна заплаха дори за страховит 


клингонски кораб. 


Командването на флотилии от 
боини космически кораби е слож- 
на, но интересна задача. Starfleet 
Соттапа ви дава възможност да 
завоювате пълен контрол над га- 
лактиката в ролята на космически 
пълководец. 


Никола Дърпатов 


ЧаграїоуФрссіцб-бд.сот 


ще забележите, че вьпреки че 

се води стратегия в реално 
време, Starfleet Command 2 нее 
типичен представител на жанра. 


0 ще при пьрвото стартиране 


CHOOSE VESSEL 


® 


След като минете няколкото обу- 
чаващи мисии, в които се обясня- 
ва интерфейсьт, можете да се 
пуснете в първата солова кампа- 
ния. На разположение имате общо 
12 кампании, в които можете да се 
пробвате на мостика на корабите 
на 8 различни раси, които имат об- 
щата цел да рагромят всичко, кое- 
то им се пречка по пътя кьм тотал- 
ното галактическо господство. 

Самите раси са доста разнооб- 
разни. Мігак примерно имат стра- 
хотни балистични оръжия и изклю- 
чително маневрени кораби, висо- 
котехнологичните самовлюбени 
типове от ISC и странните създа- 
ния от расата Gorn пък разполагат 
с най-мощните орьжия, докато 
Земната Федерация от своя стра- 
на има добьр баланс между огне- 
ва мощ и маневреност. Хидранци- 
те се радват на предимства при 
близък бой, расата |угап има в 
своя арсенал специалното оръжие 
Expanding Sphere Generator, pomy- 
ланците ползват невидими кораби, 
а за легендарните клингони няма 
нужда да се говори отделно - те 
са най-подходящи за атакуващи 
действия, които са единственото 
нещо в душата и сьрцето на всеки 
истински клингон. 

Независимо от това на коя от 
расите ще се спрете, ви предстои 
да преминете по доста трънлив 
път, докато постигнете завестния 
успех. Във всеки случай започвате 
като някакъв мижав треторазре- 
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Звездната карта е мястото за взема- 
не на тактически решения. 


ден командир, които има на разпо- 
ложение само един-единствен 
посредствен кораб и твърде малко 
престиж (точно както в Рапгег 
Сепега! престижът е универсална- 
та валута в играта!). След като из- 
пълните някои дребни задачи в 
контролираното от вашата раса 
пространство, ще понатрупате по- 
вечко престиж, което пък от своя 
страна дава възможност да се из- 
дигнете в служебната йерархия на 
космическия флот на съответната 
раса и да се сдобиете с доста при- 
лична собствена армада. С нейна 
помощ вече не е чак такъв проб- 
лем да се пробвате да нахлуете и 
във вражеско пространство и да 
превземете някоя от звездните 
системи на омразните противници. 
Самата игра се състои от две час- 
ти. Първата е чисто тактическа ив 
нея можете да си прочетете нови- 
ните, да оборудвате корабите и да 
си изберете следващото бойно по- 
ле. Следва и реалновремевата 
част, в която получавате възмож- 
ност да се изявите като истински 
полеви командир. В нея поемате 
пряк контрол над вашия флагман- 
ски кораб, като в същото време 
можете да давате заповеди и на 
капитаните на останалите кораби 
от вашата флотилия, ако естест- 
вено разполагате с повече от 
един звездолет. С помощта на из- 
ключително приятния интерфейс 
управлението на битките не е ни- 
какъв проблем, дори когато тряб- 
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Клингоните - моите стари любимци - отново са сред най-силните 
раси в галактиката, 


ва да се справяте с по двадесет 
различни задачи едновременно. 
Дизайнерите на играта заслужа- 
ват сериозна похвала, че са успе- 
ли да намерят решение, което хем 
предлага възможност за комплек- 
сни действия, хем е прегледно и 
лесно за разучаване. На пръв пог- 
лед космическите стълкновения 
леко приличат на екшън, но като 
заиграете малко, ще забележите, 
че всъщност дивото кликане с 
мишката напред-назад не води до 
абсолютно нищо освен до зре- 
лищни експлозии с прякото учас- 
тие на вашите собствени кораби. 
Значително по-важно е да подбе- 
рете правилните оръжия за всяка 
отделна атака, подходяща бойна 
формация, скорост и т.н. Освен 
това, както във всяка Star Trek nr- 
ра, и тук оръжията не стават за 
непрекъснат огън, така че ще 
трябва и внимателно да преценя- 
вате кога точно ще стреляте, за- 
щото до следващия залп ще из- 
минат поне 30-40 секунди, което 
време може лесно да се окаже 
фатално за вашия флот. Солова- 
та част на Starfleet Command 2 е 
невероятна и ще се хареса на по- 
вечето любители на сериозните 
стратегии. Като допълнителна ек- 
стра трябва да се отбележи и обс- 
тоятелството, че самите кампании 
не са строго линейни. На практика 
това значи, че не всички мисии са 
задължителни и че можете да си 
изберете различни пътища към ус- 


Starfleet 
Command 2 
се предлага 
в две вер- 
бии: стан- 
дартна и 
разширена, 
която съ- 
държа вто- 
ри бонус 
диск. Освен 
четири нови 
мисии с 
участието 
на леген- 
дарния мис- 
тър Зулу на 
него ще на- 
мерите уни- 
кални кар- 
тини от Star 
Тгек-вселе- 
ната и неве- 
роятната му- 
зика в трз 
формат. 


www.pcclub-bg.com 


флотьт на Федерацията се готви 
за ськрушителна победа. 


пеха. На много места имате почти 
напьлно свободен избор какво да 
правите и само в по-ключови мо- 
менти от кампанията трябва да се 
сьобразявате на всяка цена с же- 
ланията на вашите рьководители 
от главното командване. 

Interplay естествено са помисли- 
ли и за мрежова опция. Starfleet 
Command 2 предлага два вида mul- 
Прауег. Освен стандартната Mpe- 
жова игра има и специален вари- 
ант за Интернет, който поне на 
хартия звучи изключително инте- 
ресно. В него най-различни играчи 
могат да поемат ролите на капита- 
ни от различни раси и да участват 
в динамичен конфликт, който си 
бушува, дори когато те не са на 
фронта. Така се получава нещо ка- 
то Star Тек версия на Ultima Online. 
За съжаление нямах възможност 
да пробвам тази опция, аи тя едва 
ли ще е достъпна за повечето род- 
ни геймъри, но идеята на Іпіегріау 
определено е интересна. 

Самото изпълнение на играта е 
доста противоречиво. В графична- 
та част особени сензации няма и 
предложеното е на ръба на допус- 
тимото в ерата на ЗВ-ускорители- 
те. Не че графиката не е приятна, 
но повечето геймъри определено 
са виждали и по-добри неща на 
мониторите си. За сметка на това 
звукът е на световно равнище. Ме- 
лодиите са изключително добре 
подбрани и създават страхотна 
Star Тек-атмосфера, която се до- 
пълва успешно от гласовете на ак- 
тьорите от сериала. Starfleet 
Соттапа 2 е една от игрите, които 
разчитат предимно на изпипания 
геймплей, а не толкова на впечат- 
ляваща мултимедия, за да спече- 
лят сърцата на феновете. А имен- 
но тук са най-силните страни на но- 
вата творба на Interplay. 
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ВелиКопепна игра за мрежа 
Ш www.kingdomunderfire.com ШР 200 MMX, 64 МВ ВАМ, 2 МВ Video Сага № ВТ$/ВР@ 


Ш Phantagram/Gathering ої Оеуеіоррег5 


Две части Warcraft, една част Diablo 
и една супена лъжица Starcraft за 
вкус - ето това е най-точната рецеп- 
та за играта Kingdom Under Fire на 
корейската компания Phantagram. 


Генко Велев 
9 уеіемФрссіць-рд.сот 


Не се заблуждавайте от това, че 
играта е правена от корейска компа- 
ния - които обикновено свързваме с 
не особено претенциозни конзолни 
аркади. Не случайно с разпростране- 
нието се са заели Gathering ої 
Developers и крайният резултат е Heo- 
бикновено добър! Вярно е, че страте- 
гиите в реално време са повече от 
врабчетата и че по-голямата част от 
тях се забравят още преди да са се 
появили, но Kingdom Under Fire има 
сериозен потенциал. И най-вече има 
това, което е много важно за един ус- 
пех - грабва те още от самото нача- 
ло. 

Една от причините за това е много 
добрата графика - с прекрасни ани- 
мирани units, магии, експлозии и CBET- 
линни ефекти и много реалистично 
изобразени сгради. Е, наистина поне 
на хората сградите са доста сивкави 
и еднообразни - липсва им шаренията 
на Аде ої Етрігеѕ, но за сметка на то- 
ва са се помъчили да ги направят по- 
правдоподобни. 

Едва ли обаче някой би намерил, 
че сюжетът е оригинален - бойното 
поле е страната Вегзіап, противници- 
те са силите на Светлината и на Мра- 
ка, като добрите включват хората и 
техните съюзници - елфите и джу- 
джетата. На страната на Мрака са 
орките и многобройни ипдеадз. Важ- 
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a 
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m Превьзходна игра за 
multiplayer. Ако с 
носталгия си спом- 
HaTe за Warcraft, то 
тази игра непремен- 
но трябва да се изп- 
робва, особено в 


мрежа! 


Демоните са не- 
видими без кули- 
детектори. 


Оіабіо-подобни 
ВРО-мисии. 


на роля по време на действието иг- 
раят няколкото герои. Те са общо се- 
дем на брой - трима "светли" и чети- 
рима от другата страна на барикада- 
та. Един от добрите е новобранец - с 
него започвате и кампанията на хо- 
рата, докато останалите се появяват 
по време на действието и са стари 
врагове от предишните войни. Един- 
ствено тези герои участват и в RPG- 
епизодите, които са с общо взето с 
постоянна последователност - на две 
ВТ8-мисии се появява един ВР@-епи- 
зод. 

В ВТ8-мисиите няма да намерите 
нищо необичайно - те са нормалните 
два типа - построй си база и унищо- 
жи противника или пък с малка група 
войни да се преброди цялата карта и 
да се достигне до някое затънтено 
кътче (и героите да оцелеят, разбира 
се). И героите, и обикновените войс- 
ки трупат experience ро! и качват 
нива и показатели, но както в пове- 
чето други подобни стратегии, къде- 
то правите големи армии и масови 
мелета, качените нива за обикнове- 
ните воини почти нямат значение - те 
и без това се топят като пролетен 
сняг. 

Едно от интересните неща в игра- 
та е голямата разлика между двете 


страни - и като сгради, и като units, и. 


като тактики и стратегии. Постройки- 


_ те и войниците на хората са типични 


за подобните игри - централен за- 


мък, който може да се ъпгрейдва до | 


три степени, ферми, Бапакв ит. н. 


Войните им също не са нещо екзо- 


тично - пешаци, стрелци с лък, рейн- 


се самонасочват към най-близкия 


джъри-елфи, свещеници, които леку- 
ват, рицари-тамплиери... За сметка 
на това обаче тъмните сили са доста 
по-разнообразни и екзотични - тук 
вече се виждат и заимствани идеи от 
StarCraft. На мен дори ми се струва, 
че в multiplayer орките биха имали 
предимство - например тяхната отб- 
ранителна кула има преимущество 
над кулата на хората, защото може 
да стреля самостоятелно, а след ъпг- 
рейд дори отравя засегнатия против- 
ник (докато при хората трябва да 
вкарате стрелци с лък или магьосни- 
ци в тях). Разбира се, и двата типа 
кули служат за детектори срещу не- 
видими units. Един от големите козо- 
ве на хората пък са елфите-рейн- 
джъри. Това са симпатични блондин- 
ки, които стрелят с много мощни за- 
палителни стрели (суперефективни 
срещу сгради) и на огромно разстоя- 
ние - това са най-далекобойните units 
в играта. Огромният им недостатък е, 
че са адски бавни - толкова бавни, че 
първия път, като ги използвах, помис- 
лих, че играта е забила. Сред силите 
на Мрака пък има най-различни за- 
бавни създания - например Swamp 
Матоцій, които не е никакъв мамут, а 
нещо като гигантски бръмбар, изпус- 
кащ в краката си спори. Тези спори 


Враг или противникова сграда и се 


„ самовзривяват. Това е опасна атака, 
_ защото спорите остават и след кат: 


убиет буболечката, a и освен това 
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ето сьщо се самовзривява сред npo- 
тивника и е много опасно, защото мо- 
же да се заравя в почвата и да чака 
невидимо в засада. Вампирите пък 
имат свойството да стават невидими 
или да правят невидими и околните 
войски. 
По много интересен начин са нап- 
равени и магиите в играта - могат да 
се разделят на три различни типа. 
Някои от тях са съвсем обикновени - 
кликвате на иконката (или използва- 
те hotkey) и ако има достатъчно мана, 
показвате целта. Вторият вид са ле- 
куващите магии - по принцип свеще- 
ниците имат повече от една магия и 
повечето се използват по нормалния —- — 
начин. Само за лекуването обаче Базата на хората и техните съюзници. | 
трябва да кликнете върху съответна- | 
Единственият та иконка и ако я оставите така, све- 
минус на иг- щеникът автоматично ще почне да 
пата е ло- лекува всички нуждаещи се приятел- 
ски войски около него - докато има 
шият — мана или докато отново с клик не де- 
pathfinding. активирате лечителската магия. 
На няколко При третия тип магии отново тряб- 
пъти ми се ва с "сііск' предварително да активи- 
рате иконката - след което съответ- 
случи при ният ипії автоматично ще почне да я 
преминава- ползва с всеки нанесен по врага 
не през TAC- удар. Например нормалната атака на 


Могтаїх 
Level 5 
ПР; 312/312 
МР; зю/зю 
EXP о; 5000 
Weapon 35 

Armor 3 


но място един от героите магьосници е light- 
піпд и тя не хаби мана - но ако клик- 

ВСИЧКИ нете на иконката “chain lightning", ma- 

воискови гьосникьт с всяка атака ще поразява 


единици да всички околни врагове - поне докато | 
се вкопчат има налична мана или не деактивира- | 
те отново магията. 
един в друг Колкото до ВР@-епизодите - те HA- 
и да зам- ма да затруднят тези, които поне 
рьзнат. На- малко са играли 0) Diablo. При тях | 
| няма някакви особености или някакви 
Локи EE да сериозни загадки за преодоляване. 
ТИ хващам | можете да екипирате магически 
___ предмети и да използвате различни. 
_ройоп5, които остават в инвентара ви 
и за следващите мисии. По време на 
Т8-епизодите героите ви запазват 
сички покачвания на показателите __ 
си, дължащи се на екипираните маги- 
ески предмети, но няма да могат да _ а ie 0/50 
олзват другите предмети от ин- - 14 ; БО Е И рр сүр 
ентара си. В оригиналния вариантна 7 “ 1 Weapon 30090) 
Е ипсва RPG-multiplayer, но о. 
зодителите твърдят, че в близ- 
ще ще може да се свали от 
допълнителен модул, който 
позволява и подобна, тип Diablo, 


Уралу 
Level 2 


кателна, особено за 
пя, че мога смело да я 
за изпробване в квартал- 
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E Rebellion 


Ш www.gunlok.com Ш P200, 32 МВ ВАМ, 


ЗО Card  Шекшьн-приключение 


Никола Дърпатов 


дагратоу @ рссиБ-Ьа.сот 


ка и не се е научило, че е опасно 

да се създават свръхинтелигент- 
ни, способни да се поправят сами ма- 
шини, без наблизо да има шалтер за 
изключване. Това, което следва, е ба- 
нално - Земята е опустошена, а робо- 
тите стават пълновластни господари и 
оформят отделни корпорации. 

Поемате ролята на един от малкото 
оцелели от геноцида човеци - закале- 
ният в множество битки ветеран Гьн- 
лок, оборудван със специален брони- 
ран костюм. Към него се е присъеди- 
нила жалка пасмина от три робота, ко- 
ито по необясними причини помагат в 
самоотвержения му кръстоносен по- 
ход срещу машините. 

Блудкавата историята на Ситок 
обаче е най-приемливото нещо на фо- 
на на останалите гафове. 

Преплитат се изключително много 
жанрове - приключение, екшън, стра- 
тегия и дори ролева игра. Целта ви е 
да придружите тенекиения отряд през 
15 тягостни нива, да унищожите ло- 
шата корпорацията на машините и да 
възвърнете свободата на хората. И то- 
ва, че сте покрита с кевлар, квадрат- 
ночелюста, плазмостреляща надувка, 
не означава, че ще се размотавате на- 
около в стил Шварценегер, ще пуска- 
те лаконични лафове с дрезгав глас и 
ще трепете роботи на поразия. Често 


К раят на 21 век. Човечеството та- 


аш а Е 


Від бип. 


Какьв срам! 


Rebellion са 
за убиване! 
Вместо да 
скроят сти- 
лен футу- 
ристичен 
трилър с 
много ек- 
шън, инте- 
ресна фабу- 
ла и герои, 
те са се 
опитали да 
реализират 
купища 
идеи, което 
съвсем за- 
кономерно е 
довело до 
пълна ка- 
тастрофа, 
пропилян 
напразно 
труд. А в то- 
ва заглавие 
дреме такъв 
потенциал... 


9А _. 
Геймплей | 


ще ви се налага да използвате умени- 
ята си, за да избягвате враговете си 
или да се скривате от тях. Точно като 
в стандартна реалновремева страте- 
гия ще можете да зададете на група- 
та си сложни заповеди и маршрути, 
формирования, както и тактически ко- 
манди от сорта на "стреляй по всеки 
противник", или "не оказвай съпроти- 
ва". Всички тези действия, разбира се, 
е невъзможно да бъдат извършени в 
разгара на битката, поради което в 
Сипок е интегриран бутон за пауза, с 
помощта на който можете на спокойс- 
твие да зададете нужните заповеди. 
От време на време ще имате възмож- 
ността да оборудвате героите си с ъп- 
грейди, така че поне теоретично те да 
придобият някаква индивидуалност. 

В групата на Гънлок влизат роботи- 
те Френд, Елинт и Харк. Френд е бав- 
ноподвижен и муден, но за сметка на 
това грамадното му туловище и рес- 
пектиращият му арсенал го правят 
перфектен бодигард. Харк е мъничък 
и освен това - калпав стрелец, но за 
сметка на това е чудесен скаут, който 
ще ви оказва незаменима помощ. 
Елинт е куц робот, чиято травма е до- 
волно отблъскваща. Заради нея той 
се влачи наоколо като жалък зомби- 
нещастник, на който сякаш е закаче- 
на, табела: "Прекратете мъките ми!". 
Елинт обаче е бог в електрониката, 


същински В202 в света на бипіок. 
Той поправя колегите си и отстранява 
механични препятствия като лазерни 
бариери. 

Концепцията на играта изглежда 
повече от обещаваща - комбинирани 
са идеи от множество жанрове в игра 
с чудесна графика и любимите на 
всички ни манга-роботчета. Точно по 
тази причина за мен си остава пълна 
мистерия как Rebellion са успели да 
направят толкова груби гафове в по- 
вечето аспекти на геймплея. Ситок 
просто е съсипана от неизброими 
дребни недостатъци, които поотдел- 
но едва ли биха се отразили на оцен- 
ката, но като цяло образуват безоб- 
разна картина. Управлението на 30- 
камерата е нещо уникално досадно, 
истински кошмар, който след Сипіок 
няма да ви се ще да срещнете в ни- 
коя друга игра. Нивата често са тол- 
кова необозрими, че единствено с 
непрекъснато въртене на камерата и 
гоот-ване можете да запазите конт- 
рол върху и без това не много интели- 
гентните си герои. Опонентите ви са 
безумно скучни - сходни и еднообраз- 
ни роботи с различна големина. Тем- 
пото на игра никога не се покачва и 
след няколко часа лутане из разни 
нива ще ви се изпари всеки ентусиа- 
зьм или мотивация да продължите 
по-нататък. 
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САМЕ CLUB и Review 


Новите кук- 
ли Кен за- 
почнаха да 
излизат в 
пакети и 
без Барби- 


та. 


i www.pcclub-bg.com 


Боже rocno- 
ди! Бъдеще- 
то на чове- 

чеството ев 
купчина ла- 
марина. 


Mission: Humanity 


Humans vs Aliens 


Ш EON Digital 


E http://www.eon-digital.com/ 


Тьй като Земята e унищожена, хора- 
та са принудени да тьрсят нов дом 
като колонизират други планети. 
Пленяват извьнземен кораб и усь- 
вършенстват технологиите си и кон- 
струират кораб-майка, който изпра- 
щат да търси родната планета на из- 
вънземните. 


Иван Иванов 
iti@bulinfo.net 


разбира се, може да се води от 

двете страни. Точно това, спо- 
ред авторите, е една от причините 
играта да бьде интересна. Само че 
вече сме го виждали в ЗагСгай, а 
в Міѕѕіоп: Нитапйу дори разликата 
между хората и извънземните е 
само в имената и външния вид на 
единиците и сградите. Въпреки то- 
ва обаче ми се стори, че с извън- 
земните успях да унищожа хората 


Т: започва конфликтът, който, 


Ш РІ! 300, 64 ВАМ, 3D Video 


Ш RTS 


ОТ АВТОРА 


ш Mission Humanity 
не предлага почти 
нищо ново в све- 
та на реалновре- 
мевите стратегии 
и едва ли ще се 
понрави на люби- 
телите на 
Соттапа&Сопди 
еги Starcraft. Все 
пак в играта има 
някои интересни 
идеи, които могат 
да заинтересуват 
АТЅ феновете. 


по-бързо, отколкото обратното, 
при това с една и съща тактика. 
Правят впечатление картите. Те 
са сферични, което означава, че 
ако тръгнете в една посока, нак- 
рая се връщате в стартова пози- 
ция. Това може да е от голямо 
стратегическо значение, тъй като 
дава възможност да нападате 
враговете си от всички посоки. 
Независимо на чия страна зас- 
танете в конфликта, мисията ви 
е да откриете врага и да го уни- 
щожите, след което се прехвър- 
ляте на друга планета, която да 
колонизирате. Това обаче не оз- 
начава, че предишната е в безо- 
пасност и ако я оставите без наб- 


| эзле сш исе еве 


людение, можете да я загубите. 

В графично отношение, особе- 
но в режим 1024х768, играта изг- 
лежда приятно за окото. Има 
обаче един сьществен недоста- 
тьк. Единиците са прекалено 
малки, което ги прави трудно отк- 
риваеми из пьстрия терен. За му- 
зиката в играта се разчита само 
на СО Audio, а звуците са добре 
подбрани, но на места са леко 
дразнещи. 

Играта все пак има новаторски 
дух. Не ми се ще да я препоръч- 
вам на никого, но ако ви изпадне 
отнякъде, можете да й отделите 
поне 5 минути и да решите дали 
ви допада или не. 
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Electronic Arts 
ca напът да 
направят ис- 
ТИНСКО ШПИ- 
онско прик- 
лючение с 
помощта на 
модифици- 
ран Quake 3 
engine. 


77e /// /7/ E MLE С 77 7 


277770 
о би = 


E Electronic Arts 


Ш 007.еа.сот 


Ш ТАО: април 2001 W First Person Action 


и Автентична атмос- 
фера. 

п Реалистична архи- 
тектура на нивата 


п Над 20 орьжия 


п Редица технологич- 
ни джаджи 


п Задьлбочен геймп- 
лей 


ЕА могат да се похвалят с успе- 
хи на почти всички жанрови 
фронтове, но изглежда думич- 
ката "почти" никак не им се нра- 
ви, защото са решили да хапнат 
от паничката на ID Software и да 
полегнат на легьлцето на 30 
Realms, досущ като Снежанка и 
нейната мирна инвазия в дома 
на седемте джуджета, но с по- 
комерсиални намерения. 


Иван Георгиев 
Ivan-g@pcclub-bg.com 


Electronic Arts и установих, че на 

пазара за РС няма нито едно 
тяхно first person shooter заглавие. Те 
също са се усетили, че правят про- 
пуск и в настоящия момент подгот- 
вят цели три такива продукта - The 
World Is Мо! Enough (ТУМІМЕ), Undying 
n C&C Renegade, но последният ще 
има опция и за 3" person перспекти- 
ва. 

Всьщност ТУМІМЕ вече се продава 
във версията си за Nintendo 64 и 
PlayStation, но преди да се изприщи- 
те и да помислите, че РС-вариантьт 
ще е базиран на остарелите вече 
конзоли, бьрзам да ви уверя, че 


A аскоро посьрфирах из сайта на 


всяка версия на 
TWINE ще е уникална 


и съобразена с възможностите на 


съответната платформа. Очаква 
се и модификация за мощната 
PlayStation 2. 

Най-трудната част в правенето 
на игра по касов филм е превръ- 
щането на запомнящите се момен- 
ти от големия екран в увличащ и 
балансиран геймплей. Екипът на 
ЕА Сатез, който отговаря за ком- 
пютърната интерпретация, разпо- 
лага с усъвършенстван Quake З ен- 
джин, с чиято помощ ще се опита 
да направи реалистично изглеж- 
дащ екшън, където ще са комбини- 
рани фотореалистични триизмерни 
сцени с действия, вдъхновени от 
последните подвизи на Пиърс 
Броснан като Джеймс Бонд. Умиш- 
лено споменах името на актьора, а 
не само неговия герой, защото Пи- 
ърс ще озвучава със своя глас вир- 
туалния си двойник. Същото се от- 
нася за другите типажи, сред кои- 
то са гаджето Дениз Ричардс и ос- 
таряващата, но не губеща своето 
сексапилно излъчване, Софи Мар- 
со. Те не само озвучават играта, но 
са дали лицата си за текстурите, 
което, както разбирате, е доста- 
тъчно основание за съвсем автен- 
тичен облик на героите. 

ЕА Games са прочути с педан- 
тичността си и по тази причина не 
е изненадващо, че покрай закупу- 
ването на лиценза за правене на 
игра по миналогодишния кинохит, 
са извоювали права да добавят 
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млум.рссиб-Ба.сопт 


с апетит Към 


нови жанрове 


нови елементи в сюжета, та дори 
нови персонажи, повечето от кои- 
то, както се очаква, са злодеи. Та- 
ка вманиачените фенове на агент 
007 няма да знаят какво следва 
зад всеки ъгъл и ще бъдат изнена- 
дани да открият фрагменти от 
оригиналния сценарий за филма, 
които са били изрязани и не при- 
състват във финалния резултат. 
Също така изходът от дадена си- 
туация няма да е само един. Нап- 
ример в даден момент ще се нуж- 
даете от пари, за да подкупите ня- 
кого за информация. Ще можете 
да проникнете в мафиотски офис 
и да си откраднете нужното коли- 
чество зелени банкноти от сейфа 


или да поиграете кротко на покер 
в казиното, където рентгеновите 
ви очила ще се окажат най-добри- 
ят партньор. Ако сейфът се окаже 
заключен, пак ще опрете до въп- 
росните очила, защото само с тях 
ще разберете, че комбинацията за 
касата се носи в пазвата на една 
от компаньонките на мафиота. 
После... 


Бонд ще трябва 
да се изявява 
като прелъстител, 


за да вземе шифъра. Въпреки пред- 
ложените алтернативни варианти 
за решаване на проблемите, TWINE 
ще се придържа що-годе стриктно 
към кино първообраза. Затова миси- 
ите, над 10 на брой, ще са предим- 
но познати сцени, сред които са го- 
неницата по улиците на Истанбул, 
опасното спускане със ски по Кав- 
казките планини, пукотевицата в 
руската подводница и т.н. Жалко, 
че няма да имаме възможност да 
покараме ВМУ/-то, но затова пък pe- 
ка Темза ще пропищи от експери- 


менталната ви лодка, която ще 
трябва да поразходите дори по ули- 
ците на Лондон, гонейки опасен 
противник. 

На разположение ще имате цял 
арсенал от реални оръжия, но за 
съжаление заради търговската мар- 
ка на производителите техните име- 
на ще са леко променени. Любими- 
ят на Джеймс Бонд пистолет 
Walther P99 ще се казва Walter РРО. 
Голяма работа! При наличието на 
близо 20 пушкала имената им нямат 
значение. Помислено е за геймъри- 
те, които не желаят да убиват - за 
тях има специални оръжия, които 
само упойват враговете. Сега е мо- 
ментът да кажа, че агентът за поре- 
ден път ще разчита на богата ко- 
лекция високотехнологични джа- 
джи от лабораторията на О. С не- 
търпение очаквам да изпробвам 
обещания 


мобилен телефон с 
вградено електрошо- 
ково устройство 


Положени са много усилия за по- 
добряването на Quake 3-енджина 
така, че героите да изглеждат съв- 
сем достоверни. Моделите са разд- 
вижени с помощта на motion captur- 
ing, а лицата им са анимирани за 
междинните сцени. Разговорите, 
където устите на персонажите не 
се мърдат, винаги са били досадно 
нещо, но ЕА си го знаят и без да им 
казваме. Освен междинните анима- 
ции, които ще се рендерират в ре- 
ално време, тук-там ще има МРЕС 
филмчета. Няма данни за музиката 
и звуковите ефекти до момента. 

Тре World Is Мо! Enough ще nog- 
държа мултиплейър през LAN n Ин- 
тернет, но авторите са насочили 
усилията си основно към солова иг- 
ра. ЕА твърдят, че идеята им не е 
да правят Quake З с текстури на 
Бонд, а истинско шпионско приклю- 
чение. От друга страна, създатели- 
те не пуснаха играта веднага след 
излизането на филма по кината, от- 
ложиха датата за промоция по Ко- 
леда 2000, за да доизпипат детай- 
лите, което ме кара да си мисля, че 
ТУММЕ изобщо няма да се вписва в 
представите за типична игра по хо- 
ливудски хит, а ще гони първите 
места в класациите. По неофици- 
ални данни се очаква на пазара 
през април. 

Информация за другите две 
ЕР5-заглавия на Electronic Arts, 
Undying и C&C Renegade можете 
да прочетете на следващата стра- 
ница. 
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САМЕ CLUB u Special 


Ужаси и 
красоти 
В новия 

екшън на 
Electronic Arts 


CLIVE BARKERS 


Ш Electronic Arts 
DirectX 8 № First Person Shooter 


Ш www.ea.com W P2 350, 64 ВАМ 


Черна marna, апокалиптични сцени, 
живи мьртьвци, ужаси на всяка 
крачка и графиката на Unreal - това 
са компонентите, с които Electronic 
Arts се надяват да покорят фенове- 
те на first person 5Пооїег-ите. 


Никола Дьрпатов 


ЧаграїоуФрссіць-бд.сот 


лята на Магнус Волфрам. Сьщи- 

ят има сьвсем скромната задача 
да спаси света. Проблемьт на героя е, 
че той трябва да се изправи срещу 
могьщите сили на черната магия, кои- 
то този пьт са измислили особено 
пьклен план и застрашават самото 
сьществуване на човечеството. Сами- 
ят Магнус не е сьвсем беззащитен в 
своята мисия. Той е майстор на окулт- 
ното и също има на разположение 
разни интересни свръхестествени спо- 
собности, които в комбинация с богат 
арсенал от оръжия му дават реален 
шанс да се справи с трудната мисия. 

Новият fisrt person shooter на 

Electronic Arts ще се появи на пазара 
след по-малко от месец и е едно от 
най-интересните заглавия на година- 
та. Историята силно напомня на поре- 
дицата Blood, като дизайнерите на vr- 
рата са отделили особено внимание 
на добрия сюжет. Така за прьв пьт от 
доста време насам геймьрите ще мо- 
гат да се насладят на екшьн, който не 


В Clive Barker's Undying поемате po- 


www.pcclub-bg.com 


e насочен само KbM мрежови партита 
в геймзалите, но предлага и сериозна 
интрига за любителите на соловите 
игри. В графично отношение Undying 
също има какво да предложи. Дизай- 
нерите са използвали модифициран 
вариант на графичната система на 
Unreal Tournament, а това гарантира 
бомбастични светлинни ефекти и 
мрачната атмосфера необходима за 
такъв тип игра. 

Ако сте любител на ужасите и 3D- 
екшъните, отсега си отбележете да- 
тата първи март и отменете всякакви 
други ангажименти поне две седмици 
след това, защото вероятността да 
сте се заключили с вашия компютър и 
да отказвате да се занимавате с не- 
що друго освен с Undying е твърде ro- 
NAMA :-) 


Command 8 Conquer преминава В ново измерение 


Ш Westwood Studios 


Ш www.westwood.com W Action 


Под крилото Ha Electronic Arts 
Westwood правят последни подго- 
товки за предстоящата премиера на 
многообещаващия екшън Вепедаде. 


Николай Ананиев 
п апапіеуОрссіць-бд.сот 


оже би това ще е една от най- 

дьлго замисляните игри в исто- 

рията на развлекателния софту- 
ер, защото проектьт поставя началото 
си още с първото заглавие от пореди- 
цата Command 8 Conquer в далечната 
1996 година. Но както можете да се 
досетите, всичко е било пазено в дъл- 
бока тайна. Сега, няколко месеца пре- 
ди премиерата на играта, в интернет 
се появи оскъдна информация, от коя- 
то може да се изгради някаква предс- 
тава за основната й концепция. 

Историята се придържа стриктно 

към тази на Tiberian Dawn и действие- 
то започва в наши дни, когато метео- 
ритът с ценния минерал тиберий е пад- 
нал на земята, а терористичната гру- 
пировка Brotherhood ої МОО иска да се 
възползва максимално от него. Целта 
на МОО е създаването на супер-вой- 
ник, чиито способности ще поставят на 
колене враговете. Обаче никой не 


зе ФЕВРУАРИ 2001 вс сш и и 


Историята се 
придържа 
стриктно 
към тази на 
Tiberian 


В Dawn. 


осьзнава, че GDI са пуснали своето 
тайно орьжие - Ник Паркьр с кодово 
наименование "Намос". Ако той завьр- 
ши мисиите си успешно, експерименти- 
те с хора ще се окажат безрезултатни 
за следващите 25 години. 

Вьпреки интересния развой на сьби- 
тията, безспорно най-голямо впечатле- 
ние прави геймплеят в Renegade, 3a- 
щото използването на различните пре- 
возни средства като танкове, джипове, 
военни камиони и Орки (въздушни бом- 
бардировачи) ще се окаже неизменна 
част от успешното завършване на въз- 


ложените задачи. Средата, в която ще 


се намирате, е изцяло взета от С8С с 


с всичките ди д и цивилно 


население. Графичната платформа на 
играта е направена специално за изис- 
кванията на Renegade и предоставя 
обширни открити и закрити пространс- 
тва. Това от своя страна ще ви дава 
възможност да видите какво става в 
експерименталните центрове на МОО 
или да взривите няколко танка, докато 
преминавате през бойното поле. Все 
пак нашият герой ще бъде добре снаб- 
ден с боеприпаси - три вида С-4 експ- 
лозиви и познатия снайпер, които вър- 
вят в допълнение с РПГ, автомат М16, 
пушка и още няколко, пазени в тайна, 
пуцалки. Изкуственият интелект също 
ще бъде на високо ниво според обе- 
щанията на авторите, които са се зае- 
ли с нелеката задача да изградят про- 
тивник, действащ като истински човек, 
но доколко това е вярно, ще разберем 
след няколко месеца. В мултиплейъра 
нещата ще стоят по доста интересен 
начин, защото с няколкото различни 
режима на игра може да се получи не- 
що средно между Unreal Tournament и 
Delta Force. В момента се тества ен- 
джинът на играта за максималния брой 
играчи, които ще може да поддържа, а 
почти сигурно е, че те ще бъдат около 
64 


Има няколко предположения за пус- 
ковата дата. Слуховете предричат ме- 
сеците между април и ноември, но ав- 


_ торите не са излезли с ровно р 
Беки по о - з 
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ТактичесКи екшън с роботи 


Ш Wizcom W www.trans-game.com № Pentium 450 MHz, 64 MB RAM, Voodoo Banshee or better, 500 МВ HDD W Action 


m Играта изобщо не 
можа да ме заинт- 
ригува, защото по- 
вечето елементи на 
екшъна сме ги виж- 
дали в други игри и 
в тяхното повторе- 
ние няма нищо ин- 
тересно. 


Пустинята е негос- 
топриемна. 


След Shogo и MechWarrior 4 контро- 
лът над гигантските роботи отново 
ев ръцете на геймърите. Новата 
българска игра Trans ще предложи 
приятни часове пред мониторите на 
по-закоравелите фенове. 


Николай Ананиев 
п апапеуФрсс!иб-Ба. сот 


възползвали от възможността. 


П овечето от вас едва ли биха се 


да поиграят, защото играта ce 


разпространява само по интернет и 


ри сериозните системни изисквания 


няма да вдъхнат много доверие на 
обикновения български потребител. 
Историята се развива през 2250 го- 
дина, когато човешката цивилиза- 
ция и Земята са претърпели пълно 
унищожение и са изградени нано- 
во. Новият свят се казва Еладия и 
всички човешки мечти за справед- 
ливост, спазване на човешките пра- 
ва, свят без войни и Премахване на 
глада в световен мащаб са се 
сбъднали. Раят е слязъл на земята, 
а животът е лесен и щастлив. Дори 
енергийният проблем е решен. Но- 
вото забавление на хората е вирту- 
алната симулация, която се нарича 
ТВАМ$ длага битка между ро- 
лата среда се управлява 
ркомпютър. Всеки член на 
обществото е задьлжен да играє 
на TRANS. Технологията, която поз- 
волява на играчите да се впуснат 
във виртуалния свят, се осъществя- 
ва чрез директно впръскване на 
специална течност, наречена 
Тгапѕег, в мозъка на играча. Така 
цялото действие става възможно 
направо в главата му. 

Арените, където ще доказвате 
бойните си способности, са съвсем 


ни градове, места, до които само 
човешката фантазия има достъп, 
най-различни планети и обикнове- 
ни пейзажи, намиращи се на зем- 
ната повърхност. Целите в играта 
са много разнообразни и предоста- 
вят възможността на играча да 
спасява хора, да обезопасява опре- 
делени зони или да разруши даден 
обект, намиращ се под опеката на 
противника. Повечето роботи, кои- 


‚ то ще ви пречат да завършите ус- 


пешно дадената задача, са компю- 
търно контролирани ботове със за- 
доволителен изкуствен интелект и 
понякога ще ви създават доста 
главоболия, докато успеете да ги 
елиминирате. В много случаи няма 
да имате проблеми заради макси- 
мално улеснения контрол над ги- 
гантските роботи. Управлението 
става чрез клавиатурата и мишката 
както в повечето З0-екшъни. Всеки 
робот има различни характеристи- 
ки и може да се трансформира в 
различна форма, предоставяйки 
ново измерение на геймплея. Едно 


от разочарованията в тази насока 
е 3" person режимът, който ви OCTA- 
вя с впечатлението, че командвате 
някакви малки роботчета, намира- 


_ щи се сред още по-малки построй- 


ки. Характеристиките на роботите 
са максимална скорост, устойчи- 
вост на щита, устойчивост на кор- 
пуса, вид на батерията, която ги 
захранва ит. н. Проблемът, който 
най-често се появява при тези ро- 
боти и изисква тактическа прецен- 
ка на всяко действие, е разходът 
на енергия. Първоначално вашата 
база, откъдето започвате играта, 
разпръсква малко количество енер- 
гия. В процеса на игра можете да 
създадете енергийна мрежа, която 
започва от базата ви и така увели- 
чавате зоната, в която при нужда 
презареждате батериите си. 

В мултиплейър нещата стоят по 
същия начин, но там не е наблегна- 
то толкова на тактиката, колкото 
на самия екшън. 

Играта представлява добро съ- 
четание от стреляне по противни- 
ците и леко освежаване на сивите 
клетки, но изтърканата идея с го- 
лемите роботи, използвани за раз- 
влечения в бъдещето, просто не е 
достатъчно забавна. 
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Traitors 


Приключение с невероятна атмосфера В Лондонската kyna | 


Ш Daydream Software 


Ш www.traitorsgate.com Ш P200, 32 МВ ВАМ, SVGA Сага W first person adventure 


Спомняте ли си големия хит на 
Activision - Spycraft: Тһе Great бате 
отпреди няколко години? ТС е нас- 
ледил доста от идеите на тази жес- 
тока игра, но предлага и множество 
нововъведения. 


Даниел Неделчев 


dido@sofianet.net || 


чалото до края. Използва се 

стандартният point-and-click 
интерфейс, който ви позволя да 
се оглеждате в радиус от 360 
градуса във всеки един момент. 
Вие сте Вауеп, агент на тайна 
организация за борба с престъп- 
ността, и по-специално с краж- 
бите, наречена ОВРНІА. Шефът 
ви подозира, че един от негови- 
те изявени агенти замисля "го- 
лемия удар" - да открадне Крал- 
ските скъпоценности. Доказател- 
ства за това предположение 
обаче няма. Затова трябва да 
проникнете в Лондонската кула, 
да се доберете до съкровищата 
и да ги замените с дубликати, в 
които са поставени проследява- 
щи устройства. Така след краж- 
бата организацията ще може да 
залови престъпника. Проблемът 
е в това, че за вашата мисия не 
трябва да знае никой, дори бри- 
танското правителство. Ако ви 
забележи някой от пазачите в 
кулата, това ще е и краят на 
приключението. Също така не 
бива да ги наранявате или уби- 
вате. Някой преместен или счу- 
пен от вас предмет също може 
да доведе до САМЕ ОМЕВ. Нак- 


Т- е приключенска игра от Ha- _ 


Музеят на Мускетарите през нощта. 


3$ окврудри 2001 РС CLUB 


И. 
ХХ, 


Traitors Gate е игра, 
която поглъща изця- 
ло. Невероятнат 
автентична атмос- 
фера, прекрасният 
датеріау и интерес- 
ните загадки и пъзе- 
ли доставят истинс- 
ка наслада. Един от 
най-силните козове 


на ТО са загадките - 
съмнявам се, че по 


време на играта ще 
срещнете някой пъ- 
зел, чието решаване 
да ви затрудни. Не 
че са лесни - напро- 
тив, но за да се 
справите с тях, 
трябва просто да 
помислите логично. 


Е А те Ey 


Ако диамантите са най-добрият приятел на жени- 
те, едва ли Кралицата някога ще се почувства са- 
мотна. 


ратко: прониквате в кулата, под- 
меняте съкровището с дублика- 
ти и се изнизвате, заличавайки 
всички следи след себе си. Това, 
което следва, е спиращо дъха 
приключение, тип "Міѕѕіоп 
Impossible" . 

Влизате като обикновен турист 
и се скривате в един от килери- 
те, кьдето тьрпеливо чакате да 
настьпи часьт на затварянето на 
кулата за посетители. Интерес- 
ното е, че за успешно приключ- 
ване на задачата разполагате с 
12 часа - време, което е абсо- 


Кралската конферентна зала. 


лютно достатъчно. 
Започвате играта само с ня 
колко предмета в джоба" 
налите нужни инструмент 
намирате из целия компл 
време на действието. Инв 
ви включва доста инте 
щица, основното от к 
(Personal Digital 
представлява станда 
компютьр с множество 
телни аксесоари като например 
ЗАТ антена, поддържаща посто- 
янна връзка с центъра, универса- 
лен кодоразбивач, дигитален 
фотоапарат и камера. Разпола- 
гате още с аудио-видео сензор с 
проследяващо устройство, арба- 
лет с кука и автоматичен въжен 
лифт, ледени стрелички, мно- 
жество шперцове за всички ви- 
дове ключалки, специален нер- 
вопаралитичен газ, мултифунк- 
ционален инструмент, включващ 


и още много други. Желателно є _ 
да посетите всяка зала или стая, 
която видите по пътя си - пред- 
метите от инвентара ви са разп- 
ръснати навсякъде. Всеки от те- 
зи многобройни инструменти има 
своето предназначение в мисия- 
та ви. 

Лондонската кула всъщност 
представлява голям комплекс от 
сгради, свързани помежду си с 


САМЕ CLUB и Review умлм,рссчо-Ба.сот 


Изглед от 
Норманската 
Църква. Следващият силен коз е гра- 
фиката - всичко е направено с 
качествени и детайлни текстури. 
Най-невероятното нещо в играта 
обаче са абсолютно автентични- 
те зали на кулата, който са пре- 
създадени 1:1. Дизайнерите са 
_ нарисували подробно дори Hañ- 
незначителните елементи, като 
например ключалките на врати- 
те. Интересен е фактът, че за 2 
дни осем фотографи са нап 
ли над 5000 снимки на ком! 
са, от външния вид на сград 


Приятна раз- 


ходка из пре- до най-малката подробност в об- 
устроения завеждането им отвътре. След 
кралски апар- като изиграете Та, ще придобие- 
тамент. те чувството, че сте ходили до 


Лондонската кула и сте я разгле- 
дали обстойно. Като се запозна- 


за анализ в централата на ете и с историята на комплекса, 


ОВРНІА. която ще прочетете по време на 
Действието на играта е нели- играта, ще получите много ясна 
нейно. Можете да я изиграете представа за историята, архитек- 
няколко пъти, като при всеки нов турата и експонатите в кулата. 
опит ще откривате непознати Звукът е на добро ниво. Типич- 
места. За да достигнете до зала- ните за старите сгради звуци, 
та със съкровището, можете да скърцането на пода и вратите, 
минете по няколко различни пъ- обогатяват допълнително усе- 
и указания, тя. А щането за автентичност. Музи- 
/спешния край на мисията ви. За Интерфейсът е труден за усво- ката е ефектна, променя се в за- 
щастие можете да фотографи- яване, но след половин час игра Тб е от тези висимост от действието и покач- 
рате всичко и да го изпращате вече ще сте Hi "с него. заглавия ва допълнително адреналина. 
| | След суперлативите за прек- 
които ус- расното творение на Daydream 
пешно съче- Software, ето и недостатъците. 
тават еле- Основният е, че играта е много 
менти и нестабилна. От пет опита да я 


подкарате, само един-два са ус- 
ИДЕИ OT раз- пешни. Изискват се две версии 


личните на Ошските, за да можете да я 
жанрове и стартирате - 2.0 и 3.0. ри, 
ли се да я играете с версия 4. 
игри, и то на Quicktime, направо ще се yxa- 
по начин, сите - или въобще няма да тръг- 
които наис- не, или ще е фрашкана с бъгове. 
тина ще ви Първото ми впечатление от ТС 


не беше особено добро, но след 
заинтригува. като свикнах със сложния интер- 
фейс и започнах да напредвам, 
не можах да не се поддам на ча- 
ра й. Ако обичате приключенски- 
те игри, които няма да ви подне- 


Ще трябва дос- сат серия от неразрешими пъзе- 
та да си поигра- ли, или пък искате да научите 

ете с апаратура- нещо повече за Лондонската ку- 
та в контролна- ла, ТС е точно за вас. Изиграйте 
та зала. я, няма да съжалявате. 
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Ш Acclaim Ш www.acclaimmaxsports.com/freestylebmx 


ШР 200, 32 МВ RAM, 4 МВ ЗО Video W BMX simulation 


OT ABTOPA Когато стане дума за спортни симу- 


ш Dave Mirra’s 
Freestyle BMX e noc- 
ветена на феновете 
на екстремните 
ВМХ-изживявания. 
Тези, които харес- 
ват игри от типа на 
Топу Hawk's Pro 
Skater 2, със сигур- 
ност ще си паднат 
по новото заглавие 
от каталога на 
Acclaim. И както в 
тръгнало в последно 
време, като нищо 
някоя софтуерна 
компания може да 
ни изненада и със 
симулатор на бън- 
джи-скокове. 


лации, повечето почитатели на този 
вид компютърни забавления ведна- 
га се сещат за различните пореди- 
ци, посветени на футбола, баскет- 
бола и хокея. В последните години 
към списъка с виртуалните състеза- 
ния се добави едно напълно ново 
направление - симулациите на тема 
екстремни спортове. 
Владо Георгиев 
м деогдіеуФрссіць-бд.сот 


ауе Миа Freestyle ВМХ e no- 

редното доказателство за това, 

че когато на едно място се сьбе- 
рат вьзможностите на сьвременните 
компютьрни технологии и някоя нет- 
радиционна идея, крайният резултат 
наистина е впечатляващ. Acclaim са 
успели с много фантазия и добра 
маркетингова стратегия да създадат 
продукт, който наистина заслужва да 
се види. За целта е привлечен абсо- 
лютният лидер през последните го- 
дини в света на ВМХ-състезанията. 
Dave Mirra с прякор Miracle Boy е ge- 
сеткратен световен шампион. Той e 
на 26 години. Родом е от Зугасизе, а 
в момента живее в Сгеепуйе. Спись- 
кът с разнообразите травми, които е 
получил при многобройните падания, 
е почти толкова голям, колкото и то- 


При такива из- 

пълнения се гу- 
би ориентация 

за посоките. 


За добрия biker този влак не е проблем. 
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Готин трик сьс завьртане на 180 градуса. 


зи с многобройните спечелени турни- 
ри. Компания му правят сьщо толкова 
известни имена в бранша като Вуап 
Nyquist, Shaun Buttler, Joey Garcia, 
Kenan Harkin, Chad Kagy, Mike Laird, 
Troy McMurrey, Leigh Ramsdell, Tim 
Mirra n Slim Jim Guy. В играта ще nma- 
те вьзможността да се изживеєте Ka- 
то всяка от тези култови за ВМХ-фе- 
новете личности. Сьвсем естествено 
в началото започвате от нулата като 
момче с дънки, T-shirt и най-обикнове- 
но колело. Както може да се досети- 
те, основната цел е да промените то- 
ва положение на нещата и да се пре- 
вьрнете в професионален сьстеза- 
тел, владеещ до сьвьршенство своя 
ріке. 

Сьстезанията са с три нива на 
трудност: аматьорско, професионал- 
но и Пагдсоге. С управлението на ко- 
лелото едва ли ще срещнете особе- 
ни трудности. Не бива обаче да се 
подльгвате, че играта е от лесните 
за преминаване. Като изключим ама- 
тьорското ниво, за спечелването на 
другите поредици от сьстезания ще 
са необходими доста тренировки. 
Single Рауег-вариантите са ргодиез!, 
session и freeride. В зависимост от HM- 
вото и пистата, по която карате, се 


За добрия скок трябва здрава засилка. 


променят и вашите задачи. А те най- 
общо се състоят в това да постигнете 
за определено време поставените це- 
ли ис изпълнението на най-различни 
акробатични трикове да натрупате 
минималната сума, която ще ви поз- 
воли да продължите напред. Dave 
Миа Freestyle ВМХ разполага и с 
разнообразни мултиплейър-възмож- 
ности. Сред тях трябва да се споме- 
нат В-М-Х (нещо като баскетбол с ко- 
лела), Longest Grind, Ѕіскіеѕї Trick и 
Спапіеѕї Crash. 

Управлението с клавиатура е срав- 
нително прецизно. Различните скоко- 
ве, завъртания и други ВМХ-трикове 
се правят лесно с различни бутонни 
комбинации. В началото репертоарът 
ви ще бъде сравнително беден, но с 
развитието на играта ще се сдобиете 
с умения да правите изключително 
атрактивни акробатични "номера". 
Въпреки че графиката в Dave Миа 
Freestyle ВМХ не блести с нищо OCO- 
бено, реализмът е на много високо 
равнище. Благодарение на перфект- 
ния тойоп-сарїигіпо и използваната 
skeletal dynamic system (SDS) движе- 
нията на сьстезателите са повече от 
истински. 

За неповторимата атмосфера на 
играта допринася също страхотната 
музика в играта. Присъствието на гру- 
пи като Cypress НИ, Deftones, Sublime 
и Social Distortion идеално се вписват 
в тази динамична и нетрадиционна 
ВМХ-симулация. 
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Миг преди скока. 


deibhoat m7 
Sunerchamp 


СО 


Yoko в действие. 


Състезание с реактивни лодки? Това звучи забавно! 


Ш Small Rockets 


OT ABTOPA 


m Въпреки малкия си 
размер Jetboat 
Ѕирегсһатрѕ 2 се 
отличава с неверо- 


ятно красива графи- 


ка, увлекателен 
геймплей и приятно 


ненатрапчиво звуко- 


во оформление. С 
това заглавие про- 
изводителят Small 
Rockets със сигур- 
ност ще привлече 
вниманието на раз- 
нообразна публика. 
Единственият риск 
се крие в сравни- 
телно нетрадицион- 
ното on-line разп- 
ространение на иг- 
рата. 


Ш www.smalirockets.com Ш Р22-233, 32MB ВАМ, 4MB 30 Маео 


Small Rockets е сравнително Henz- 
вестен разработчик B света на разв- 
лекателния софтуер. Очевидно то- 
ва не е било пречка за сьздаването 
на игра с много достойнства, основ- 
ното от които е графиката... 
Владо Георгиев 
v_georgiev @pcclub-bg.com 


казва се, че освен Jetboat 

Ѕирегсһатрѕ 2, Small Rockets са 

произвели още известно количес- 
тво странни, но определено забавни 
игри. Между тях не може да се про- 
пуснат заглавия като Natural Fawn 
Killer (ловен симулатор в стил Blood), 
Но! Chix п" Gear Stix (аркаден рейсьр с 
много мадами), Santa's бопе Postal 
(тъмната страна на добрия старец) и 
Master Of The Skies: Тһе Red Асе (рет- 
po flight-simulator). Всички тези игри 
имат нещо общо. А то е, че те са дос- 
та брутални, забранени за лица под 
определена вьзраст и в сьщото време 
направени с вкус и много чувство за 
хумор. 

Ако очаквате, че ще откриете по- 
добни чудесии в ефоа! Ѕирегспатрѕ 
2, просто забравете! Това е едно на- 
пълно изчистено от насилие и нецен- 
зурни изрази заглавие, което предла- 
га 100% екшън, като ви пренася в ед- 
на вълнуваща поредица от състезания 
зад волана на свръхбърза реактивна 
лодка. Малко странен е начинът, по 
който се разпространява този рейсър. 
Това става единствено on-line, което 
означава, че ако желаете да се сдоби- 


ммм. рссчр-ра.сога 


ете с този продукт на Small Rockets, 
ще трябва да го изтеглите от техния 
сайт. На твърдия ви диск ще бъдат 
всички необходими файлове, но за да 
може да изиграете нещо повече от 
първото ниво, ще трябва да заплати- 
те нужната сума (14,99 USD), срещу 
която получавате отключващия код. 
Този канал за разпространение заед- 
но с намалените разходи, естествено 
налага и някои ограничения за разме- 
ра на играта. В конкретния случай го- 
лемината на инсталационния файл е 
само 16 МВ. Може да прозвучи стран- 
но, но в този крайно ограничен обем 
Small Rockets са успели да вкарат 
всичко, което съвременният почита- 
тел на рейсърите очаква от актуално 
заглавие. На първо място това е гра- 
фиката. Когато пуснах за първи път 
играта, останах изумен от страхотно- 
то оформление. Всеки джет е напра- 
вен много детайлно. Разнообразните 
спец-ефекти правят нещата да изг- 
леждат нереално красиви. Интерфей- 
сът и главните герои (Мазао, Уоко, 
Такеѕћі и други) са изпълнени в духа 
на традиционната японска анимация, 
което в комбинация с динамичната 
денс-музика и добре изпипаната зву- 
кова атмосфера правят от Чеїооаї 
Ѕирегсһатрѕ 2 наистина приятно за- 
бавление. Реактивните лодки са общо 
6. Те се отличават по своите динамич- 
ни характеристики, така че можете да 
подберете тази, която ще съвпадне 
най-много с вашия стил на каране. Са- 
мо хубави неща могат да се кажат и 


Ш ефоа! racer 


за геймплея. Макар в играта да няма 
нищо реалистично, добре замислени- 
те и направени писти, както и специ- 
фичният начин.За управление на лод- 
ките, са предизвикателство за геймъ- 
рите, почитатели на нетрадиционните 
рейсъри..Загразлика от карането на 
кола, тук трябва да се работи изклю- 
чително внимателно с волана при взе- 
мането на завоите, тъй като при всяко 
излизане от пистата ще имате на раз- 
положение 5 секунди да се върнете 
по трасето, в противен случай следва 
дисквалификация. Същото ще се слу- 
чии ако пропуснете повече от три 
врати, през които ще трябва задъл- 
жително да преминавате. Това обаче 
може да бъде използвано и като стра- 
тегически елемент за спечелване на 
някоя секунда време в повече. 


198 мили/ч е впечатляваща скорост за една лодка. 
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Ш Revolution W http://www.ubisoft.com/ W PII 233, 8 MB Video, 32 MB ВАМ 466 MB HDD W Куест 


OT ABTOPA 


m В този брой ви предс- 
тавяме накуп цяла ка- 
мара нови куестове, 
които макар и да не 
са перфектни, са дос- 
та приятна изненада 
за всички стари фе- 
нове на този доскоро 
демодиран жанр. То- 
ва сьвсем не е слу- 
чайно. Игри като Е! 
Dorado и Stupid 
Invaders доказват, че 
критиците, които по- 
бьрзаха да погребат в 
земята "агонизиращ" 
жанр, все пак не са 
били прави. Нищо 
чудно да запомним 
2001 година като на- 
чалото на Вьзражда- 
нето на куестовете. 


Трима души в 
една лодка (без 
да става дума 
за коня). 


£ Б. а 


Обикновена хазартна игра ще да ви отведе далеч. 


42 ФЕВРУАРИ 2001 РЄ CLUB 


Повечето игри по анимационни 
или игрални филми не са добри. 
Минималните срокове за разра- 
ботка притискат производители- 
те, грубите ръбове остават недо- 
изгладени, а и най-често се разчи- 
та прекалено много на популяр- 
ността на първообразите и самите 
игри остават посредствени и без- 
лични. За щастие случаят с Е! 
Dorado не е такъв - играта опреде- 
лено носи със себе си характерен 
стил, чар и страхотна атмосфера, 
макар и да са допуснати някои се- 
риозни пропуски. 


Боян Спасов 
boian @pcclub-bg.com 


като Ел Дорадо просто няма 

как да не получи свой двойник 
в света на компютърните игри. Аз 
обаче очаквах това да е по-скоро не- 
обременяващ аркаден екшън, какви- 
то се появяват с тонове по филмче- 
тата на Disney или Warner Bros. Ton- 
кова по-приятна бе изненадата ми, 
когато установих, че Gold апа Glory: 
Тре Road їо Е! Dorado всъщност е Ky- 
ест и то създаден не от друг, а от 
Revolution Software, които съм запом- 
нил с превъзходните две части на 
Broken Sword. | 

Тъй като това е любимият ми игро- 

ви жанр, просто съм длъжен да бъда 
максимално критичен и да започна 
тази статия с изброяване на недос- 
татъците на играта. Триизмерната 
графика - не бих казал, че е грозна, 


Л огично е, че хитова анимация 


Кьде се губи Индиана Джоунс?! 


но определено не е и превьзходна. 
Разделителната способност е ниска, 
героите често не изглеждат естест- 
вено вьрху предварително рендери- 
раните декори, които на места са 
много лоши, а другаде - направо 
прекрасни. Учуден сьм, че сьздате- 
лите на играта са предпочели 30- 
графиката пред рисуваната анима- 
ция, подобна на тази в анимацион- 
ния филм, в която знаем, че са мно- 
го добри (спомнете си Broken Sword). 
Е! Dorado е една от онези игри, кои- 
то не изглеждат естествено в три 
измерения, но какво да се прави - 
30-то е модерно, пък и пести много 
труд. Си-сцените в играта са два ти- 
па - едните са взети директно от 
филмчето, а другите са триизмерно 
моделирани и, честно казано, изг- 
леждат по-зле. Допускам, че причи- 
на за тази нееднотипност и другите 
претупани елементи е краткият срок, 
за който е трябвало да бъде завър- 
шена играта, така че да излезе ед- 
новременно с анимационния филм. 

Не съм доволен и от крайно крат- 
кото игрово време - максимум пет 
часа. При това загадките са елемен- 
тарни още от самото начало и дори 
стават още по-лесни нататък, така 
че за някаква кулминация трудно 
може да се говори. 


Въпреки тези 
недостатъци играта 
е голям купон 


За тези, които не са гледали ед- 
ноименния анимационен филм, съм 
длъжен да преразкажа историята. 
Действието се развива по време на 
великия поход на Кортес към Новия 
Свят. Самият Кортес е правдиво 
представен като противен алчен 
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тип, но в играта той не взема сери- 
озно участие. Главните герои са 
двама - симпатичните испански мо- 
шеници Мигел и Тулио. Тулиое 
длъгнестият мургав тип, който мина- 
ва за "мозъка" на тандема. Мигел е 
чаровен, рус и доста по-интелиген- 
тен, отколкото изглежда на пръв 
поглед. Нашите герои са обявени 
"извън закона" и след кратко прик- 
лючение в Испания се измъкват Ka- 
то нередовни пътници на борда на 
кораб от флотилията на Кортес. 
След поредното рисковано бягство 
те попадат в Южна Америка и за- 
почват търсене на легендарния ин- 
диански златен град Ел Дорадо. 
Техни спътници в приключенията са 
Алтиво - откраднатият боен кон на 
Кортес и Бубу - странно симпатично 
животинче от южноамериканските 
джунгли. Следват още приключе- 
ния, словесни двубои, мистерии, ка- 
пани и разплитане на загадки... 
Стоп! Както се увлякох, щях да 
преразкажа цялата игра и тотално 
да проваля всичките изненади. 
Всъщност историята горе-долу се 
покрива със сюжета на филма, но 
на места има и неочаквани изнена- 
ди. Освен това май се предполага 
играчите да са гледали предвари- 
телно анимацията, защото някой 
ключови моменти се споменават на- 
бьрзо или изобщо не се отбелязват. 
Управлението на Мигел и Тулио 
се извършва изключително с клави- 
атура, което май ще е новата мода 
при куестовете. Освен стандартни- 
те елементи като ходене, тичане и 
използване на предмети са предви- 
дени и движения от рода на кляка- 
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Някои декори са 
наистина красиви. 


Специалитетьт на 
заведението - 
Препечен Мигел и 
Тулио Фламбе. 


È = 
Ако се изпусна, поне ще падна Ha Meko... 


не и странично ходене (strafe), kon- 
то всъщност не се използват никъ- 
де. На пръв поглед това е доста 
озадачаващо, но истината очевид- 
но е такава: авторите на играта 
първоначално са имали намерение 
да сътворят екшън-приключение, 
но поради една или друга причина 
плановете им са се променили и в 
крайна сметка са издали куест. Тук- 
таме са останали няколко по-дина- 
мични части, където се налага да 
тичате или да подскачате по камъ- 
ни, но те няма да затруднят никого 
и са по-скоро приятно разнообра- 
зие, отколкото сериозно предизви- 
кателство. Има и няколко доста 
безсмислени пасажи, където напри- 
мер единият от героите ви трябва 
да дръпне лост, за да отвори път 
на другия, който от своя страна да 
направи нещо подобно, за да отво- 
ри път на първия и т.н. Може би 
идеята е била да се получи нещо 


от сорс пепо „те Goblins [и Il, 
но в случа» -..„иериментът е неспо- 
лучлив. 


Старите куестаджии ще оценят 
най-вече оригиналните, професио- 
нално озвучени, диалози и приятно- 
то настроение, което носи играта, 
може би точно защото е кратка, ле- 
ка и неангажиращо. Инвентарът ви 
никога не съдържа повече от ня- 
колко предмета. Със загадките ще 
се справи и баба ви, стига поне 
малко да знае английски. Предме- 
тите се използват по стандартни 
начини, рядко се налага да проявя- 
вате творчество. Дори когато се 
затрудните, ще получите подсказка 
от Мигел и Тулио. На някои места в 
играта можете да сменяте актив- 
ния герои и загадките се разплитат 
от съвместните действия на двама- 
та, другаде управлявате само еди- 
ния, а приятелчето му се разхожда 
с него и подхвърля остроумия. Има 
и епизоди, където двамата са раз- 
делени и трябва да се справят ин- 
дивидуално. Движенията на двама- 
та юнаци са анимирани изключи- 
телно забавно, но ефектът донякъ- 
де се проваля поради ниската раз- 
делителна способност. 

В играта не се умира, както е по- 
ложението и в много други куесто- 
ве. Има няколко места, където, ако 
направите грешка, ще бъдете авто- 
матично върнати назад и така ще 
ви се даде втора, трета или ен-та 
възможност. Доколкото мога да 
преценя от едно изиграване, пъзе- 
лите са линейни и не съществуват 
алтернативни начини за решаване- 
то им. 

Е! Dorado може и да не се вписва 
в пантеона на задължителните ку- 
естове, както и да е малко под ни- 
вото на Broken Sword например, но 
въпреки това е едно приятно забав- 
ление. Чарът на тандема Мигел/Ту- 
лио е изключителен, диалозите са 
стилни и скучните моменти са ряд- 
кост. Тази игра е особено подходя- 
ща за начинаещи, които биха се 
затруднили от по-сериозните за- 
гадки в Escape от Monkey Island, 
например. Е! Dorado представлява 
гарантирана порция смях и добро 
настроение, стига да не очаквате 
прекалено много от нея. И накрая 
един приятелски съвет - ако си па- 
дате по анимация, то задължител- 
но изгледайте филмчето, няма да 
съжалявате! 
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Игра, 
Която 
може 

d ga Ви 
разсмее 
и... уплаши 


| ОТ АВТОРА 


т Новият екшън-три- 
лър на Сгуо, както 
самите те окачест- 
вяват творбата си, е 
сред най-достойните 
кандидати за рубри- 
ката Весусів һїп, ма- 
кар че играта сьдьр- 
жа елемент, който 
ме кара да се сьм- 
нявам в това. Става 
вьпрос за прекрас- 
ния хумор. Наистина 
той стопроцентово 
не е бил предвиж- 
дан от създателите, 
но играта наистина 
може да ви раздви- 
жи лицевите ви мус- 
кули така, че да зап- 
риличате на вечноу- 
хиления Джокер. 


Една наистина очарователна и добронамерена медицинска сестра. 


Никола Икономов 
| годег@иѕа.пеї 


И гра на Cryo - това звучи по- 


вече от "обещаващо". Вече 

свикнах, че логото с космо- 
навтчето ще ми донесе само 
силна мигрена. Отдавна съм се 
отказал от мисълта, че Сгуо мо- 
гат да създадат нещо качестве- 
но, но е странно как всеки път 
успяват да ме изненадат с все 
по-лоши и по-лоши заглавия. 
Софтуерното чудовище Hellboy 
не се е пръкнало в европейската 
централа на Сгуо, а в някаква 
мрачна северно-американска 
генна лаборатория. На сайта на 
Cryo North-America пише, че това 
е дебютната им игра и ми идеше 
да се разкрещя: "Ами, личи си!", 
но после ми хрумна, че Сгуо си е 
Стуо, зад каквито и паравани да 
се крие. 

Преди да се впусна в хулител- 
на тирада, се налага едно малко, 
но много важно уточнение. Аб- 
сурдното име Hellboy, както и 
странно изглеждащият главен 
герой, не са плод на "богатото" 
въображение на програмистите, а 
са дело на Майк Миньола, който 
е нещо като Спилбърг за комик- 
сите. Поредицата Hellboy е една 
от най-популярните рисувани ис- 
тории в Щатите, а авторът й е пе- 
челил многократно призовете за 


Работна версия 

на противник от 
Hellboy, който в 

най-добрия слу- 
чай може да бъ- 
де окачествено 

като "нещо". 


Сара и Хелбой пред задушевната романтика на една крипта 


най-добър художник на комикси. 

Хелбой (ще се въздържа да го 
наричам "адското момче") е инте- 
ресен и харизматичен персонаж - 
типичен комиксов герой - довол- 
но абсурден и изключително го- 
тин паранормален детектив. 
Пристигнал от друго измерение, 
хуманоидният демон бързо се 
превръща в най-ценното попъл- 
нение на специална агенция (тип 
"Досиетата Х"), която се занима- 
ва със свръх-естествени феноме- 
ни и злодеи. 

Действието в играта се разви- 
ва през 1962 година. Хелбой и 
партньорката му Сара са изпра- 
тени в Чехословакия, за да наме- 
рят свой изчезнал колега агент. 
Там обаче адско изчадие отвлича 
Сара, а нашият човек се оказва 
затворен в лудница. Оказва се, 
че един безумец крои пъклени 
планове да отвори портал и да 
отприщи силите на злото. Хелбой 
ще трябва да го спре и при това 
да освободи колежката си. 

Първата среща с главния герой 
може да е малко шокираща за 
тези, които не познават комикса. 
Хелбой, както сполучливо отбе- 
лязаха някои мои колеги, прили- 
ча на Субегдетоп-а от Doom. Той 
е червен, мускулест бабаит с гра- 
мадна бионична дясна ръка, бо- 
боти като английски лорд и върти 
елегантно мощна опашка. 
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_ ТНЕ WOLVES 
ОР SAINT AUGUST 
Бу MIKE MIGNOLA 
JAMES SINCLAIR 


Графиката е плачевна n Hanom- 
ня на Alone іп Ше Dark, при това 
на най-първата част. В началото 
на играта това не ми правеше 
толкова голямо впечатление, за- 
щото, колкото и да е странно, 
Hellboy притежава някакъв стра- 
нен чар на третокласен хорър 
филм от сорта на "Нощта на жи- 
вите мъртви". 

Геймплеят обаче след едноча- 
сова игра ме накара сериозно да 
се замисля дали не играя нещо, 
което е било създадено за бавно- 
развиващи се. Последните като 
че ли наистина биха били много 
мотивирани да играят Hellboy, no- 
ради факта, че най-забавният 
момент в играта е престоят на 
главния герой в една лудница. 
Сарказма настрана, Хелбой раз- 
полага с един клавиш за атака, 
за тичане, за използване на пре- 
мети и манипулация. Всъщност 
играта е екшън-приключение, в 
което няма нито екшън, нито 
приключение, а основно ходене, 
много ходене, което ме наведе на 
мисълта, че 


тази игра е правена 
за пеленаци 


които се нуждаят от развиване 
на условни рефлекси. "Загадки- 
те" се свеждат до натискането 
на някакъв изпъкнал месест бу- 
тон, който при влизането ви в оп- 


Боят е почти 
напълно из- 
лишен, тъй 
като често 
можете 
просто да 
си тръгнете 
вместо да 
се биете с 
противници- 
те си 


На саркофага има 
бутон, върху който 
древните обитатели 
са изографисали 
надписа "Push те". 


ределена стая се вижда от 100 
километра и с който ви се отваря 
достьп до друго помещение сьс 
сходна "главобльсканица". Хел- 
бой наистина разполага с нещо 
като инвентар, но той почти ви- 
наги сьдьржа един-единствен 
предмет, да не би случайно да 
се обьркате. 

Екшьньт обаче е черешката на 
вьрха на тортата. Нашият черве- 
нокож симпатяга разполага още 
в началото с пистолет, който по- 
ради екстремната му неефектив- 
ност едва ли ще използвате, и с 
юмруците си. Всъщност, когато 
натиснете екшън-бутона, Хелбой 
ще почне свирепо да млати, но 
странно защо с по-слабата си ля- 
ва ръка, а не с бионично подси- 
лената десница. Едва когато за- 
държите бутона, той ще направи 
нещо като комбо, серия от удари, 
които завършват с мощна тупал- 
ка. Та значи разкарвах се аз из 
зелените моравки и нямах търпе- 
ние да изпробвам тежките си 
юмруци върху някого. Изведнъж 
музиката започна да придобива 
застрашителни тоналности и се 
подготвих за епична схватка с 
могъщи противници. След това 
стана нещо, което ще си спом- 
ням и след 10 години. Докато му- 
зиката подсказваше опасност, а 
героят ми си крачеше бодро, ся- 
каш изпод земята изскочиха две 
зомбита, които, разбира се, бяха 
окачествени като такива не по 
външни белези, а благодарение 
на развинтеното ми въображение 
и факта, че се намирах в нещо 
като гробище. Жалките създа- 
ния се затътриха към мен бавно, 
натиснах бутона за атака, Хел- 
бой започна да ги налага безми- 
лостно, те не оказваха съпроти- 
ва, но за сметка на това се раз- 
мучаха като говеда. Докато про- 
тичаше това нелепо действие, 
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ме напуши толкова искрен CMAX, 
че не спрях да цвиля няколко ми- 
нути. Всеки сбльськ на Хелбой 
неминуемо врьщаше пьрвоначал- 
ната вьлна и колкото и да се 
опитвах да се сдьржам, отново и 
отново избухвах в почти истерич- 
на еуфория до сълзи. Признавам 
си, дори най-смешно замислена- 
та игра нямаше да ме разсмее по 
несъзнателния начин, по който го 
направи Hellboy. 

Няма да задълбавам, че играта 
е безкрайно непрофесионално 
направена, че боят е почти на- 
пълно излишен, тъй като често 
можете просто да си тръгнете 
вместо да се биете с противници- 
те си, няма да се спирам подроб- 
но и на множеството бъгове. 

Тъй като се старая да съм поле- 
зен с всяко свое дело, а от играта 
Hellboy полза няма, реших да се 
реванширам по някакъв начин за 
търпението да стигнете дотук. 


Опіїпе-комикст 
в Мнтернет 


За разлика от безобразната 
компютьрна адаптация на 
Hellboy, комиксът на Майк Миньо- 
ла е просто невероятен. Всеки, 
който не смята нарисуваните ис- 
тории за излишно губене на вре- 
ме, има шанс да види голяма 
част от поредицата Hellboy при 
това без да се изръси с цяло със- 
тояние, за да си поръча книжки- 
те. На една позната и любима на 
всички страница в Интернет, а 
именно www.playboy.com освен ro- 
ли мацки има и други много инте- 
ресни неща. Така например на 
въпросния сайт можете да наме- 
рите напълно безплатно публику- 
вани Оп пе-комикси на Dark 
Horse, в които фигурират и някои 
от най-известните истории с 
Hellboy. Приятно четене... 
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Графика 


Звук. 


E Disney W www.disney.com W P200, 32 ВАМ, 3D Video 


Новата игра на 


нието да не е 
подходяща за 
начинаещи. 


ват истински, 


Кадър от филма, 
използван в игра- 
та. Все още се 
движите със ста- 
дото динозаври 
бегълци. Тепърва 
предстои да оста- 
нете сами. 


Сред малко ще чуете 
виковете за помощ 
на другарите си. 


ZINI AND FLIA HAVE Г1БАРРЕАКЕС! FIND 
THEM, THEN ALL THREE OF YOU 
GET OUT OF HERE! 
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Disney можели да правят и 
превъзходни игри... Напоследък 
се съмнявах в това твърдение, но 
ще запомня Отозаиг за дълго 
като невероятно ангажиращо 
занимание. Всеки, който се 
захване с нея, ще се чувства 
длъжен да я завърши. 


Елица Тодорова 
е Тодогоуабрсс!иБ-ра.сот 


онякъде е необичайно решени- 

ето на авторите да направят 

играта по едноименния филм 
точно под формата на З0-екшън, 
защото той с малки изключения е 
запазен за малко по-старото поко- 
ление геймъри. В случая обаче реа- 
лизацията е невероятно успешна. 

Разполагате с трима много зага- 

зили герои, които можете да уп- 
равлявате и едновременно, но в 
по-голямата част от времето изп- 
ращате да изпълняват самостоя- 
телно специфични задачи. Напъл- 
но в отборния дух на филма, те 
трябва да си помагат взаимно, за 
да оцелеят в опустошената от ме- 
теоритна буря местност и да си на- 
мерят друг дом. На първо място, 
разбира се, е игуаноподобният оп- 


Disney е много 
възпитателна и 
предназначена 
за по-младата 
публика, макар 
поради естест- 
вото на управле- 


Геймплеят обаче 
е толкова пре- 
цизно баланси- 
пан, че и излез- 
лите от детска 
възраст играчи 
ще се забавля- 
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BUT THE VISIS 


тимист Aladar, а компания му npa- 
вят пъргавият лемур Zini и птеро- 
дактилката Flia, която не е намери- 
ла място във филма. Тримата имат 
различни възможности и специал- 
ни бойни умения, чиито степени, 
както в АРО-игрите, покачвате с 
всяка успешно изпълнена задача. 
Лемурът мята камъни с неподози- 
ран ефект върху противниците, 
Aladar обикновено убива с един 
удар с глава или с опашка, служи 
за яздене, мести скали, осигурява 
боеприпаси за лемура и поваля дъ- 
нери, а Е Па можете да изпращате 
напред, за да разузнава и да раня- 
ва светкавично противниците. Вра- 
говете са разнообразни хищни гу- 
щери, някои от които - летящи и 
особено смъртоносни. Щом убиете 
първия вражески динозавър от да- 
ден вид, той се появява и започва 
да хрупа кървави останки в прило- 
жената към играта енциклопедия, 
в която дотогава се мъдрят въпро- 
сителни. 

Месоядните противници обаче 
не са единствените - борите се с 
апокалиптичната природа, с небла- 
гоприятните обстоятелства и с вре- 
мето. Чест прави на авторите, че в 
играта няма сложни главоблъска- 
ници. Трябва основно да сте наяс- 
но какви са всички умения на геро- 
ите ви, да си отваряте очите в на- 
чалото на всяка подмисия, когато 
има подсказване, и да комбинирате 
възможностите - решенията все 
пак не са очевидни. 

Графиката е чудесна за скромни- 
те системни изисквания, а бъговете 
са пренебрежимо дребни. Както 
сюжета и доста от сцените, музи- 
ката също е взета от филма ие 
превъзходна. Управлението обаче 
не може да се нарече интуитивно 
или дори удобно. Все пак е елемен- 
тарно и се усвоява бързо, ако изп- 
робвате клавишните комбинации 
по време на обучаващата мисия, 
вместо да чакате да ви ги кажат. 
Клавишите са малко и едни и същи 
за цялата група, но това, което е 
удобно за управлението на Аладар, 
не е най-удачното за Зини. Най-из- 
нервящо се лети с птеродактилка- 
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Общо 


Това ниво подложи на тежко 
изпитание нервите ми и сега 
съм кален спокоен човек. 


та, но имате възможност да проме- 
няте контролите, докато намерите 
що-годе работещ вариант и за три- 
мата. Системата за запазването на 
играта е направо глупава. Има раз- 
пръснати зелени камъни, по които 
се отбелязват символите на всеки 
член от групата ви при преминава- 
не, и при които се връщате, ако за- 
гинете нелепо. Но всички повторе- 
ния зависят от количеството Life- 
кристали, които имате, а те не са 
достатъчно - не и при това управ- 
ление. Най-дребно трепване на ръ- 
ката или сантиметър изместване от 
правилната позиция за скок и ста- 
вате глупав нескопосан унищожи- 
тел на трите ви любими подопечни 
същества. Тогава и най-дебелоко- 
жите ще разберат що е то усещане 
за вина. 

Тези два недостатъка не са фа- 
тални в случая, защото Отозаиг 
доставя силно и неподправено удо- 
волствие, дори на тези, които не са 
гледали филма и досега са били 
безразлични към изчезналата фау- 
на. За нула време ще развиете чув- 
ство за отговорност и страстна при- 
вързаност към геройчетата и сърце 
няма да ви даде да ги изоставите, 
преди да сте ги извели в диноза- 
върската Обетована земя. 


чо 


YOU DON'T НАМ "МУ LIFE СКУЗТАЦ L 
У GAME OVER ! 


Vima различни страховити фонове за скрьбния 
надпис. Явно за утеха. 


муулу.рссмб-Ба.соп 


Рядко досадно изпълнение 
на Оіѕпеу 


ОТ АВТОРА 


ш Това творение в 
най-добрия слу- 
чай е безлична и 
скучна аркадна 
игрица, която ед- 
ва ли ще намери 
други фенове, ос- 
вен вече прист- 
растилите се към 
Аладин в произ- 

волно негово 

проявление. 


Общо 


МАЗНА" 5 REVENGE 


Новият Аладин е адресиран към 
по-малките, освен това ще предиз- 
вика интереса на почитателите си 
от първата 20-версия, но реално 
едва ли ще зарадва някого. В това 
изпълнение играта не е подходяща 
за по-малки деца, освен ако не ис- 
кате да прекарвате свободното си 
време, като им помагате. 


Елица Тодорова 
е 1одогоуабрсс!иБ-Ба.сот 


Почти всички герои, които познава- 
те от първата игра, се завръщат - 
маймунката Абу, султанът и принцеса 
Жасмин. Основният злодей в първа- 
та игра беше Джафар; наред с други- 
те си недостатъци той има и отврати- 
телна кощрамба за сестра. Сега гроз- 
ната Nasira с противния глас е врагът, 
когото трябва да надвиете. Решена 
да отмъсти за смъртта на Джафар, тя 
възстановява магически духа му и 
натворява куп други поразии. 

Графиката не впечатлява с нищо, 


ОТ ИВАН ГЕОРГИЕВ 


1 ш Играта много напомня на своя 
20-първообраз, но преминава- 
нето в третото измерение е при- 
чината за излишно усложняване 
на геймплея. Атмосферата е за- 
пазена и единствено нескопоса- 
ната графика може да отблъсне 
почитателите на Ал. 


освен с особено ръбатите персонажи. 
Можете да преброите пикселите по 
физиономията на Аладин, а декорите 
стоят безкрайно изкуствено. Музика- 
та е приятна, а говорът е добре озву- 
чен, но не може да се разчита само 
на тях да тушират впечатлението за 
гробовна скука, която вее от играта. 
С клавиатура и с геймпад 


управлението е 
тромаво 


и убива в зародиш идеята да по- 
джиткате Аладин просто за удовол- 
ствие. Заниманията с него са тежък 
и неблагодарен труд. При все че е 
изключително елементарна и пред- 
назначена за най-малките, играта 
никак не е забавна. Джиновете ви 
нареждат какво да направите на 
всеки няколко крачки и не ви оста- 
вят никакъв шанс да се объркате, 
муниции във вид на ябълки никнат 

„през 15 секунди, бонусите са много 
и предимно по лесно достъпни мес- 
та, а повечето врагове си стоят за- 
ковани по местата или ви нападат 
на тумби по абсолютно предвидим 
начин. Въпреки всички тези, според 
мен натрапчиви и досадни, улесне- 
ния управлението на героя не е оп- 
тимизирано за РС и ще ви скъса 
нервите. А игрите в края на краища- 
та не служат за това. 
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САМЕ CLUB и Най ої Fame 


Краят на 1992 година. Куестовете са 
най-популярният жанр в света на 
РС-игрите и са достигнали апогея 
си. Класациите се оглавяват от ше- 
дьоврите на Lucas Arts - Indiana 
Jones and the Fate of Atlantis n 
Monkey Island 2: LeChuck's Revenge. 
По това време излиза една игра, KO- 
ято поради пресищането на пазара с 
качествени заглавия остава незабе- 
лязана от компютьрното братство. 


Никола Икономов 
| годегФиза.пе! 


френската фирма Соке! Vision 

приключение Мееп. Несправедли- 
во пренебрегната и забравена, тази иг- 
ра по много причини днес е повече от 
достойна за рубриката На! ої Fame. 

Соже! Vision сигурно е непозната 

фирма за по-младата генерация геймъ- 
ри, тъй като тя приключи съществува- 
нето си под крилото на Зета преди 
около шест години и съвсем законо- 
мерно потъна в забвение. За истинския 
куест-маниак обаче франсетата от 
Сок!е! си остават една от най-авангар- 
дните и смели в експериментите си 
гейм-компании. В репертоара им влиза- 
ха култовата поредица Goblins, няколко 
не особено сполучливи приключенски 
игри с еротична насоченост (Geisha, 
Emanuelle и Fascination), както и двете 


С тава вьпрос за сьздаденото от 


в і 


king., Т 
tratedi 


части Ha Inca - уникален куест с екшън 
елементи, който след излизането си 
предизвика небивал фурор с револю- 
ционната си графика. 

През '92/93 повечето фирми, създа- 
ващи куестове, просто следваха създа- 
дените от Lucas Arts или Зета модели 
без да се отклоняват от отъпканите пъ- 
теки. Coktel Vision обаче, с присъщата 
за французите инатливост, имаха свой 
напълно индивидуален стил при праве- 
нето на игри, който хем се различава- 
ше от този на конкуренцията, хем вина- 
ги можеше да бъде разпознат лесно, 
хем непрекъснато се обогатяваше с но- 
ви идеи. Приключението, в което всич- 
ки тези характеристики си личат много 
ясно, е Ween - The Prophecy. 

През декември 1992, когато излезе 
Мееп, тя бе една от малкото игри зае- 
мащи внушителните за онова време 7,2 
МВ, нещо грамадно за тогавашните 
стандарти, според които развлекател- 
ният софтуер рядко се разпростираше 
на повече от 4-5 дискети. Този респек- 
тиращ обем се дължеше на невероят- 
ните междинни анимации с филмово 


| КО пигиитЕ. ЧЕ ДРУГИТЕ ИНТЕРНЕТ ПРОВАЙДЬРИ 


ШЕТАЯВЯ Т СКОРОСТ... 


ЦЕ ЗАГУБИТЕ УСЕТЯ ЗЯ ВРЕПЕ 


эм 
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качество, както и на дигитализираните 
фентьзи-сьздания и герои в играта, от- 
ново нещо крайно нетипично за гей- 
мърското средновековие (ако можем да 
наречем така началото на 90те). Точно 
три години по-късно предварително 
заснетите на "син екран" актьори, които 
после биват интегрирани в игралната 
среда (често много куцо) щеше да се 
превърне в обичайна практика за съз- 
дателите на приключенски игри, но 
през 92 година това можеше да Haka- 
ра тогавашните геймъри да изпуснат 
по едно удивено "Уааауу", зяпайки око- 
корено. 

Историята проследява приключения- 
та на Уийн, начинаещ маг, в чийто ръце 
лежи съдбата на Кралството на сините 
скали. Дядото на Уийн, Окрам, е могъщ 
магьосник и защитник на кралството, 
но според една легенда, три дни преди 
слънчевото затъмнение, той ще загуби 
силите си. В този малък отрязък от 
време обаче страната е заплашена от 
злия и алчен заклинател Краал, който 
преди години е бил прогонен от Окрам 
и сега се е завърнал, за да си отмъсти 
и да властва над Кралството на сините 
скали като жесток тиранин. Задачата 
на Уийн е за три дни да намери три 
специални пясъчни зрънца, които, пос- 
тавени в Ревус (пясъчния часовник на 
властта), могат да унищожат злодея. 
За да се сдобие с пясъчните зрънца 
обаче, нашият човек ще трябва да ми- 
не през три не леки изпитания. 

В Ween, както впрочем и в повечето 
игри на Сок!е! (с изключение на 
Goblins), действието се наблюдава от 
първо лице, с една дума не виждате 
главния герой на екрана, а гледате 
през очите му. По онова време това бе- 
ше необичайно за куестовете и с изк- 
лючение на Dynamix, Сокіє! Vision като 
че ли бяха единствените, които използ- 
ваха такава перспектива. 

Мееп разполага с изключително 
удобен интерактивен интерфейс, който 
не е изкопиран от конкуренцията. В 
горната част на екрана има седем ико- 
ни, но те са по-скоро помощни (за пъту- 
ване, за бележки, за save и load и т.н.). 
Прогресът ви зависи от правилното из- 
ползване на събраните от вас предме- 
ти и комбинирането им с други в играл- 
ния свят. Особено практичен е инвен- 
тарът на героя ви, който изтрива авто- 
матично всяка използвана джаджа, ко- 
ято няма да ви е нужна по-нататък. За 
разлика от другите куестове, в М/ееп 
няма да ви се наложи да се разкарвате 
из 20 различни места, за да решите 
една-единствена загадка. Тук прид- 
вижването ви ще е ограничено до 2-3 
екрана, докато не решите всички за- 
гадки там и не получите достъп до но- 
ви местности. Като цяло пъзелите в 
Мееп са изключително комплексни и 
забавни, да не говорим, че историята 
понякога се разклонява и ви дава въз- 
можност да изберете различни пъти- 
ща. 
Особен чар на играта придават спът- 
ниците на главния герой - дебилните 
братя-близнаци Уки и Орби, които но- 
сят предметите ви, мъдрият Петрой, 
който е в телепатична връзка с Уийн и 
очарователният прилеп-вампир Урм, 
който обожава ягодки. 

Като цяло Ween е прекрасен куест, 
който с интересната си история и за- 
бавните пъзели е задължителен за 
всеки истински ценител на жанра. 


M@il То: 


ЕАМ CLUB а Mailbox 


cclub © рссіиб-ра.сот 


Кажете нещо 


за анкети оо 


From: Victor «місіог 99 Фаїг Ба» 
То: ресіць @pcclub-bg.com 


Здравейте, РС Club! 

Това е първото ми писмо към вас (надявам 
се да има поводи за още много такива). Искам 
да ви попитам защо толкова рядко има нови 
анкети и защо изобщо ги правите? Нито обя- 
вявате резултати - нито нищо. Няма ли да е 
по-добре примерно на сайта ви или в списани- 
ето да публикувате резултатите? Така ще e 
по-хубаво, защото ще се знае каква част от 
геймърите какво играят и какво очакват да иг- 
раят най-много. Естествено може и други за- 
питвания да правите. Ами това е от мен. 


Обобщени резултати от последните анкети 
от сайта можеш да намериш в настоящия 
брой. Според нас те са доста интересни, аи 
участието в анкетата ни изненада приятно. За- 
това решихме да я оставим и малко по-дълго 
време на www.pcclub-bg.com, защото всеки 
ден продължаваха да пристигат големи коли- 
чества нови отговори и искахме да направим 
максимално представителна класация за най- 
популярно заглавие през 2000 г. и най-очаква- 
но през 2001 г. Възнамеряваме оттук нататък 
всеки месец да публикуваме резултатите от 
актуалните анкети в съответния брой на спи- 
санието. Самите анкети можете да намерите 
на www.pcclub-bg.com :-) 


Стари познати... з 


Егот: Веропег <геройег@іесһпо-ііпк.сот> 
То: ресіць @ ресіць-ра.сот 


Здравейте, РС Гьостерица. Честито ново 
хилядолетие и честита нова година! Сигурен 
съм, че всеки от вас (от екипа на списанието) 
си спомня онзи брой, който изглеждаше дос- 
та зле и се кьсаше много лесно. Да, същия 
на който на корицата, ако може изобщо да 
се нарече така, пише с не много големи чер- 
вени букви STAR WARS Rebellion. Този, на 
който горе в ляво пише Star СтаН(іт). Без 
(іт), де, ама... . Броят, който струваше 980 
лв. :-) и беше от 32 страници. Но това бе са- 
мо началото... Бях тогава с вас, ето сега пак. 
Избирам тази част от тогавашния колектив, 
защото откакто се разделихте, на РСМ му 
липсва хуморът, който явно вие сте създава- 


ли. Нека да продължавате така, както започ- 
нахте, и нека да се увеличава това, което 
правите! Личи как с миналия си опит правите 
нещо абсолютно различно. С всеки брой ста- 
вате по-добри, дано така да продължава (ут- 
ре ще си купя 4 брой). За много години и ста- 
нете 100 страници, пък и това сте ни заобе- 
щавали още от брой 2 1999 г. Браво!!! 
P.S. Искам да се извиня за голямото KONM- 
чество "който" и "І". Sorry!!! 
бойа 7.1.2001 
Fenix 


Винаги особено се радваме, когато получим 
хабер от някой сьвсем стар познайник :-) Да, 
поне част от нас идеално си спомнят онзи 
прословут брой със StarCraft на корицата. Но 
това е по-скоро в рубриката "Минало незабра- 
вимо". Сега според нас по-важно е настояще- 
то. Колкото до старите обещания - и тях не 
сме забравили и работим по въпроса. Както 
може би забелязваш, този брой на РС Club е 
малко по-голям от предишния. Е, не са чак 100 
страници, но всичко с времето си... Сигурни 
сме, че и този момент ще дойде в не чак тол- 
кова далечното бъдеще :-) 


Егот: Пап Уапем <сгизпоуег @dir.bg> 


То: рссіир @ pcclub-bg.com 


Здравей РС Club! 

Много уважавам вашия труд (да ни запоз- 
наете в всички нови игри на пазара). Бих же- 
лал да пуснете в следващия диск някои нови 
неща: 

1. Да има Counter-Strike 7.1 

2. Да има в списанието повече Cheats & 
Tricks 

3. Да пуснете най-новата версия с всички 
пароли на Dirty Little Helper. 

4. Да пускате по-големи плакати. 

С уважение: 
Тһе Ghost 


При толкова много искания на куп дежур- 
ният редактор взе, че направо си направи 
едно списъче и започна да отмята по-него. 
Какво излезе: 1. Counter-Strike 7 имаше още 
в брой 1, араїср-ьт до версия 7.1 се появи 
на диска кьм брой 2. 2. От този брой рубри- 
ката Cheats & Tricks е леко променена. Ha- 
дяваме се, че новият й вид ще ти хареса. 
Още следващия месец и обемът на това 
приложение ще се вдигне. 3. За Dirty Little 
Helper не остана място на диска. Вярвай ни, 
с най-голямо желание бихме го пуснали на 


секундата, но мястото на диска се оказа 
твърде ограничено. Ще гледаме да навак- 
саме при първа възможност! 4. Бележката е 
приета - плакатите са увеличени незабавно 
в двоен размер :-) 


За коледните подаръци 


Егот: А!ехапаег lolov «хіс Баб yahoo.com> 


То: ресіць Ф ресіць-ба.сот 


Здравейте, РС Club!!! 

Само две думи искам да кажа за сайта: 
жесток и полезен! Четвърти брой е супер, кар- 
тата ми от РгоШпк свърши веднага - е как HA- 
ма - 40 (ПІ) bps средна връзка с аналогов теле- 
фон :-) С нетърпение очаквам новия брой. 

Пожелавам ви през новото хилядолетие мно- 
го здраве и щастие, както и дълги години още 
да излиза списанието!!! И нека всичко, което не 
сте успели да постигнете през изминалата 2000 
г., да постигнете през новата година! 

Ваш фен хк Ба 
Александър Йолов 


Радваме се, че нашият малък коледен по- 
дарък е изпълнил задачата си да те зарадва 
:-) Най-тьржествено обещаваме в близко бъ- 
деще да повторим акцията "Интернет за всич- 
ки", а сме замислили и разни други подаръче- 
та. 


96,7 


Радиопредаване за Всичко, 
свързано с Компютрите 


Консултации 
е-Бизтезз 
програми 
сайтове 
награди 


УКВ 


Водещ: Орлин 
съвместна продукция на 


М. 


Е „у бі 2 ат 
http://www.micmouse.net 


Ела В Клуба на ,Микрофон u мишка“! 
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млум.рссиб-ра.согп 


Една игра за неуспели и 
комплексирани скейтъри 


Г. 
- 
+ 
+ 
# 
в 
* 
* 
E 
є 


тол» 


Това лято аз и още трима-четирима 
мои приятели се пробвахме да ста- 
ваме скейтъри. Всички почнаха да 
си купуват дьски, колелца, машин- 
ки и др. Почнахме да караме като 
луди на Паметника (ако знаєте за 
какво става дума), обаче в крайна 
сметка само един остана да кара 
след като започнахме училище. 


Мартин Петров 
дооще б mail.bg 


Pro Skater 2. Аз лично не съм Mr- 
рал първата част и не знаех за 
какво всъщност става дума. След ка- 
то поиграх 6-7 часа, ми се поизясни и 

то доста. О, Боже, тази игра е вели- 
ка!!! Като почнем от скейтърите и 
стигнем до самите писти (така де, не 
знам точно как се казват). Скейтъри- 
те: Топу Hawk, Rodney Mullen, Bob 
Burnquiest, Elisa Steamer и още поне 
петима плюс сизют-скейтъри (тоест 
ти си го правиш сам: как да изглежда, 
какви кецове носи, кой му е спонсорът 
и други, чак да го нагласиш колко ки- 
лограма да тежи:) Всеки скейтър за- 
почва с определени статистики. При- 
мерно един има повече "га! Баапсе" 
от друг, който пък има повече "Іапа- 
ing" и т.н. Тези статистики могат да 
бъдат покачвани по време на играта. 
(После ще обясня за самия сюжет). 
Така-а-а... стигнахме и до него. Целта 


T: така конкретно за Tony Hawk's 
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SKATER | 


в играта ви e да спечелите сьстеза- 
ния, писти и пари. С парите купувате 
качества (тоест, подобрявате си ста- 
тистиките) и дъски, всяка следваща е 
по-скъпа с доста от другата, но ви по- 
добрява самите качества на дъските:) 
Пари ви трябват също, за да продъл- 
жавате напред в играта. Примерно за 
второ ниво ви трябват 51000, а за пос- 
ледното 560 000 (представете си как 
ще ги съберете, като имате предвид, 
че в първото ниво на играта само ако 
изкарате 10095, ще получите около 
$2000!) В състезанията можете да 
спечелите медали: gold, silver или 
bronze. Съответно доід-ьт ви дава 
57000 на първото състезание, на вто- 
рото не си спомням, а на последното 
бяха 565 000!! За мултиплейъра мога 
да кажа, че не е на много високо ни- 
во, но става. (Не мога да обяснявам 
за МР-іо, защото в РС Club казват, че 
статиите трябва да са кратки). 

В заключение мога да кажа, че 
Топу Hawk's Pro Skater 2 е изключи- 
телно увлекателна игра. ВЕЛИКА Е!!! 
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Много e трудно началото на статия 
за Васіпд дате, особено когато си фен 
на поредица като NFS. Electronic Arts 
направиха шедьоври като МЕЗЗ и МЕЗ4, 
но като че ли МЕЗ:РИ (P2000) е недоно- 
сено. Сега ще ви обясня защо. 


Свилен Трифонов 
иопоу @ тай.меда.Ьа 


фиката, колите, пистите и звука ня- 
ма да пиша, защото повечето от 
вас са убедени в качеството им. Ще 
спомена само минусите. Първото, което 
ме дразни, е невъзможността да проме- 
ням климатичните условия и ден/нощ. 
Тук ЕА са забравили за тези възмож- 
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ности, които бяха налице още в МЕЗЗ. 

Искам да задам един въпрос на "ге- 
ниите" от Electronic Arts: като претенди- 
рате играта ви да е най-реалистичната, 
защо тогава на quick гасе няма поли- 
ция? Та нали това беше тръпката в пос- 
ледните части на сапунената опера, на- 
речена Need Рог Speed? Иначе играта 
си е доста добра с изключение на посо- 
чените "екстри", които биват оправяни 
чрез cheat или patch (търсете в Yahoo!) 

За последно искам да кажа на NFS 
феновете (тук сигурно вече говорят 
разни неща по адрес на роднините 
ми:-)) - АЗ СЪМ ЕДИН ОТ ВАС!!! 

Просто се възмущавам от нехайство- 
то на програмистите. И нека сагата про- 
дължи:-) 


Варна] 


Бургас! 


/netmania. з.еуйо.сот. 
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етай: knetmania@evho. o.com, 
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Black &White, Counter-Strike, UT: Strike 
Force, Carmageddon TDR 2000, Midtown 
Madness 2, The Sims: Livin' Large, Pompei, 
Diablo 11 Expansion, Return of the Incredible 
Machine, Time Machine, Bang! Gunship 
Elite, X-Tension, The Grid, Star Trek: New 
Worlds, Solaris 104, Pentium 4, TV Tuners, 


|= и: е 
Red 
King, 
Wacky Races, Wizards & Warriors, Arcanum, 
Superbike 2001, Metal Gear Solid, Crimson 
Skies, Sanity, Reach for the Stars, Duron 
Омегс 


На диска: МКА Enhanced ексклузивна пълна 


ert 2, Sudden Stike, Cultures, The Druid 
K4 Enhanced, Baldur's Gate 2, NHL2001, 


locking, GeForce 2 MX, МРЗ Скандалите 


m РЕЧІ з 

Мо Опе Lives Forever, Escape From Monkey 
Island, FIFA 2001, Resident Evil 3, Delta Force: 
Land Warrior, Evil Islands, Starship Troopers, MS 
Combat Flight Simulator 2, Blair Witch vol.2, Star 
Trek DSN: The Fallen, Vyruz, V-Rally 2, Sacrifice, 
Championship Manager 2001, Commandos 2, 
Windows Whistler, Photoshop 6. 


www. ресіцір-ра.согп 


Всеки от предишните броеве на списание "PC Club" 
можете да закупите директно от редакцията, в геймк- 
луб "Матрицата", на масите на площад "Славейков", 
в геймклуба в ж.к. Бькстон на ул."Кюстендил" 37, в 
геймклуб "Микрофон и Мишка" (крьстовището на 
бул."Бьлгария" и бул."Димитьр Несторов"), както и в 
Интернет клуба в Билетния център на НДК. 


Colin McRae Rally 2, Tomb Raider Chronicles, 
Alice, F1 Championship Season 2000, Hitman: 
Codename 47, Insane, Call to Power 2, Aliens vs. 
Predator 2, Gunman Chronicles, Sea Dogs, 
Mechwarrior 4, Battle Isle 4, GP Evolution, 
Jagged Alliance 2: Unfinished Business, 
realMYST, Corel Draw 10, Dreamweaver 4 


бо!7 а 

На диска: Strike Force, Counter-Strike, Delta 
Force 3, No One Lives Forever, Sudden 
Strike, 4x4 Evolution и мн.др. 


Bepcna, Red Alert 2 soundtrack, realMYST, 
Frogger 2, Crime Cities, Metal Gear Solid, 
Hitman: Codename 47, Breakout 2000, Crimson 
Skies, Paint Shop Pro 7 


На диска: Unreal Fortress, Battle Isle 4, FIFA2001, 
Моно, Pacific Warriors, Settlers 4 Smack а 
Thief!, Severance, Swedish Touring Cars 2, Zeus, 
ULead Photoexplorer 


На диска: American McGee's Alice, Project 101, 
Insane, Nascar 4, Starlines Inc, Quake ЇЇ: Team 
Arena, Sacrifice: The Shooter, Mercedes Benz 
Truck Racing, Netscape 6 Final, WinAMP 2.7 
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www.global100.com 


ua на Класация на 


www.gamespot.co.uk 


PC Club 


Ерема CAT атагы 


РС Data 


www.pcdata.com 


Резултатите от 
анкетата на 


1. Baldur's Gate Il: Shadows of Amn по продажби lub- m 
(1) (САЩ и Канада) (Англия) ВЕРЫ 
2. Diablo II 2) 1. The Sims (1) 1. Who Wants To Be A рик He 2000 r. 
3. Planescape: Torment (3) 2. MP Roller Coaster Tycoon (2) Millionare? (1) 5 ER a е 
4. Icewind Dale (4) 3. Тһе Sims/Livin' Large (3) 2. Сһатріопѕір Manager: ЗА | пе Те С 
5. Heroes of Might апа Magic 3 (5) ||| 4. Age ої Empires II: 2000/01 (2) А |. зни а 
6. Unreal Tournament (6) Age ої Kings (-) З. The Sims (6) к 5. Escape From Monkey Island 
7. Alpha Centauri/Alien Crossfire (7) 5. Соттапа&Сопдиег: 4. Тһе Sims/Livin' it up (Цміп! 6 в \\ У 
8. Age of Empires |: Age ої Б Who Мао веАМШопа — 5 +. Же Вей Деп 7. Diablo 2 
Tarere 2nd edion (7) Ц м №. 
i 9 у 7. МР Roller Coaster Tycoon 6. Colin McRae Rally І (-) 10. KISS: Psycho Circus 
10. Baldur's Gate (10) Loopy Landscapes (6) 7. FIFA 2001 (8) Han оч КОА ра 2001 
11. The Sims/Livin' Large (12) 8. Diablo 11 (10) 8. Gunman Chronicles (-) 1. Black & White С 
12. Deus Ех (9) У 2. Duke Nukem Forever 
13. Соттапд&Сопдиег: 3. Doom 3 
Red Аег 2 (14) 4. Emperor: Battle For Dune 
14. Civilization Il: Test of Time (13) 5. WarCraft 3 
15. Escape from Monkey Island (-) 6. Need For Speed: Motor City 
16. Might and Magic VIII: Day of the i Мо 
Destroyer (19) Уд = 9. риза 2 
17. Call to Power II (-) 9. Sim Theme Park (-) 10. FIFA 2002 


18. Jagged Alliance II (17) 
19. Space Empires М (-) 
20. Thief Il: The Metal Age (-) 


10. Age of Empires Il: 
Age of Kings/Conquerors 
Expansion (-) 


Благодарим на всички, които през периода 26 
декември - 15 януари попълниха нашата анке- 
та за най-добра игра през изминалата година 
и за най-очаквано заглавие през новата. В ан- 
кетата участваха общо 608 читатели като спо- 
менатите заглавия бяха над 50 за 2000 г. и 
близо 40 за 2001 г. Поради ограниченото мяс- 
то можем да публикуваме само Топ 10 в две- 


9. Simcity 3000 


(-) 
10. Sudden Strike (-) 


те класации. В класацията не са взети предвид 
случаите, когато един посетител е пускал по 
няколко анкети. Очаквайте в следващия брой 
резултати от новата анкета на сайта. 


Очакваме Вашите Критики и предложения за тази рубрика. 
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ЕАМ CLUB и format с: 


| Графика ШЕШ Геймплей ouo 


по Game 


Първото ревю за най-популярната игра изобщо 


Ш Мама/ Татко 


Ш water, air, food, РС № Real Life 


OT ABTOPA 


m Познато ли ви звучи 
изтьрканата фраза 
"Животът е игра"? Е, 
ако това е истина, 
то значи отдавна е 
крайно време някой 
да напише статия- 
ревю, както се по- 
лага за всяко що- 
годе хитово загла- 
вив. Речено-сторе- 

но! 


INSTALLING... 


Инсталацията трає 9 месеца 


бате 
Омег 


Това е една игра, която се играе ма- 
сово и повсеместно. Не само от гей- 
мърите, но също така и от полицаи, 
ватмани, рекламни консултанти, по- 
литици, овчарчета и т.н. Всъщност 
смятам, че мога най-отговорно да 
твърдя, че всяко живо същество на 
планетата притежава копие от тази 
игра (а оттук могат да се направят 
много красноречиви изводи за ма- 
щабите на софтуерното пиратство в 
наши дни). Но оправдана ли е наис- 
тина тази глобална популярност? 


Боян Спасов 
boian @pcclub-bg.com 


реализираните компоненти в тази 
игра. След това започват разоча- 
рованията. 

Интродукцията определено е слаба 
работа - девет месеца черен екран при 
пьрвоначалното зареждане, а после 
най-неочаквано ти бият шамар, който е 
твърде осезаем, благодарение на най- 
модерните force feedback технологии. 
Чак да му се доплаче на човек (всъщ- 


И нсталацията е един от най-добре 


PLEASE, 


STAND BY... 


ност повечето от нас така и постъпват). 
После следва ужасно продължителен 
tutorial, който всъщност е доста заба- 
вен, но играчите осъзнават това доста 
по-късно, а за съжаление в тази игра 
връщане назад няма. Save и Load функ- 
ции не са предвидени, чийт-кодове съ- 
що няма, така че всяко ваше решение е 
окончателно и може да се окаже фа- 
тално (това важи особено силно за екс- 
перименти от рода на "Интересно, как- 
во ли ще почувствам, ако скоча от де- 
сетия етаж?" или "А дали пък да не 
престана да си купувам това списа- 
ние?"). Всъщност играта очевидно мо- 
же да се класифицира в категорията 
"изоставените", тъй като потребителите 
чакат patch от хилядолетия, а от Създа- 
телите - ни вест, ни кост. Единственият 
зиррой, който можете да очаквате, е от 
останалите геймъри и често е по-скоро 
вреден, отколкото полезен... 
Технически графиката е доста добра 
- не можете да видите отделните пик- 
сели, колкото и упорито да се взирате. 
За съжаление обаче много нива са без- 
вкусни и грозновати, което значи, че 
Дизайнерите доста са си претупали ра- 


www.pcclub-bg.com 


ботата, притискани от крайните сроко- 
ве. Аз поне смятам, че с такьв енджин 
може да се постигне и нещо доста по- 
добро. Но нека отдадем всекиму заслу- 
женото - истински красиви места и мо- 
дерни графични ефекти също има дос- 
та, стига да знаете къде да ги потърси- 
те. Особено добре са моделирани ланд- 
шафтите в откритите пространства, 
както и скиновете на някои от женските 
персонажи. 

Звукът е на средно ниво - спийч има 
навсякъде, но пък музика няма почти 
никъде, аи дори където има - тя не 
пасва на действието. Поддържат се ек- 
стри като surround sound и други подоб- 
ни, но отново могат да се открият някои 
съществени пропуски - например в отк- 
рития космос няма никакви звукови 
ефекти. Но, от друга страна - малко иг- 
рачи успяват да стигнат до тези нива, 
започвайки играта си преди 22 век. 

Интерфейсът поначало е изключи- 
телно удобен, управлението на героя 
ви е съвсем интуитивно. Бъгове се поя- 
вяват, когато употребите последова- 
телно прекалено много различни ромег- 
ups - човечето ви започва да криволи- 
чи, образът се размазва и в екстремни 
случаи падате под масата. Съвместим 
хардуер в това отношение не е открит, 
но проблемите обикновено отшумяват 
за една нощ и след това остава само 
някаква тъпа болка в операционната ви 
система. 

Жанрът на играта е спорен, но пове- 
чето критици я квалифицират като че- 
тириизмерно екшън-приключение с еле- 
менти на куест. На места се появяват и 
чисто симулаторски или стратегически 
пасажи, че дори и елементи на ВРО. 
Сериозен пропуск на Авторите е, че 
покрай техническата работа около ен- 
джина и програмната реализация, те 
очевидно не са обърнали голямо внима- 
ние на сюжета и той често е монотонен, 
протяжен или пък съвсем непонятен за 
нормалната човешка логика. От мили- 
ардите персонажи, които са включени 
във виртуалния свят на тази игра, само 
неколцина са носители на сложни и 
многопластови образи, а останалите са 
просто статисти, които не вземат никак- 
во участие в действието. Повечето диа- 
лози са досадни, като преобладават 
безсмислени реплики от рода на "Ъ-ъ- 
ъ..“, "Днес времето е хубаво, нали" и "Би 
ли ми дал назаем...". 

Повечето играчи негодуват, когато 
стигнат до надписа Сате Омег, и дори 
са готови да си поискат парите обрат- 
но, стига да имаше от кого. Всъщност 
играта е голям майтап, но на играча 
му трябва подходящо отношение, за 
да се наслади максимално. Както по- 
вечето комерсиални хитове, така и та- 
зи игра си остава неправилно разбра- 
на от преобладаващата част от публи- 
ката си. 
| i 


Можете да си променяте скиновете. 
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| Дан Електро дебютира като 
_ геймърски критик преди 6 
одини в най-популярното 
списание за игри на Амери- 
е Рго. Сега е на 36 
години и отговаря за рубри- 
ката за екшьни. Неговите 
статии се радват на особе- 
на популярност сред ауди- 
торията, но той все още 
смята, че не е достигнал 
върховете на геймърската 
журналистика. 


за 


Иван Георгиев: Дан, в един от предиш- 
ните ни разговори каза, че бате Рго 
вече повече от година е най-търсеното 
списание за игри в Щатите. Как успяхте 
да свалите своите конкуренти Electronic 
Gaming Monthly от първото място? 

Дан Електро: Никога не сме искали да 


песто 


Главен редактор на списание бате Рго 


се налагаме като първенци на пазара 
за списания на тази тематика. Винаги 
сме правили нещата така, както ние ги 
искаме и виждаме, оказа се, че възгле- 


дите на нашите редактори съвпадат с 
тези на по-голямата част от публиката. 
Колегите от ЕСМ пък направиха точно 
обратното. Опитаха се да следват мод- 
ни течения и това навреди на автори- 
тета им. 


Иван Георгиев: Не разбирам, какво точ- 

но са направили? 
Дан Електро: И преди съм ти казвал, че 
конзолите тук, в Америка, са много по- 
популярни от компютрите като геймър- 
ска платформа. ЕСМ и бате Pro noc- 
коро покриваха игрите за всички NO- ` 
популярни платформи - Arcade, PS, 
Nintendo, Sega и РС, но отскоро EGM 
съвсем тенденциозно започнаха да 
пренебрегват компютрите като средст- 
во за гейминг. Последен пример са 
саркастичните статии на тема версията 
на Unreal Tournament за PS2, която 
според тях превъзхождала тази за РС и 
изводът им беше, че от игри за РС ня- 
ма нужда. Аз не съм убеден в това, ние 
в бате Рго следваме събитията в хро- 
нологичен ред и сме единодушни, че 

_ ОТ излиза за PS2 повече от година 
след версията за РС и е нормално да 
предлага повече, иначе едва ли би се 
продала. ЕСМ искаха да угодничат на 
конзолната мода, но не го направиха 
както трябва. | 


Иван Георгиев: В България, а и цяла 
Европа според мен, ситуацията е точно 
обратната - на почит е РС-то. Ние в РС 
Club избрахме да покриваме само во- 
дещата платформа в региона. Според 
теб пропуск ли е, че не пишем за кон- 
золи? 
Дан Електро: И да, и не. Зависи каква 
аудитория искате да покривате и тряб- 
ва да се сьобразявате с местния па- 
зар. бате Рго пише за всички нови иг- 
ри, независимо за коя платформа из- 
лизат. Насочили сме се към хората, ко- 
ито искат да са информирани за всич- 
ко от света на игрите. Тук геймърите 
имат и компютри, и конзоли. Но тук 
имаме и специализирани издания. Ня- 
кои пишат само за РС, други само за 
Огеатсаз! и т.н. Това е нормално, за- 
щото не виждам разумна причина ня- 
кой, който притежава единствено РС и 
няма никакво намерение да купува 
онзола, да чете за Dead ог Alive 2 (иг- 
гра за Dreamcast - бел. ред.). 
о името на списанието ви разбирам, 
че вече сте избрали своята аудитория. 


ван Георгиев: Какво бихте направили 
в бате Рго, за да сте най-актуални? В 
Бьлгария някои от нашите конкуренти 


започнаха да пишат ревюта по демо- 
версии на игрите, само за да изпрева- 


_ рят останалите списания. Прибягвате 


ли до такива трикове? 


Дан Електро: Ха-ха-ха. За това не бях- 


ме се сетили. Трябва да се пробваме 
5) 

Шегувам се. Това е несеризно. Истина- 
та винаги излиза наяве. Ние например 
водим преговори с разпространителите 


за получаване на новите заглавия пре- 


ди пускането им на пазара, но това е 
друго. Когато получим ранна или не- 


пълна версия на даден продукт, задьл- 


жително го отбелязваме. Така читате- 
лят знае, че написаното трябва да се 
приема с известни резерви. Едно ре- 


вю, позитивно или критично, ангажира 
позицията на цялото списание, а не са- 


мо на редактора, който го е писал. 


Иван Георгиев: Колко краен според теб 


може да е критикът към продукта, за 
който пише? 
Дан Електро: Крайностите и раз на 
тенденциозността, за която говорех 


преди малко. Колкото и да е оригинал- 


на дадена игра, да ти е допаднала, не 
трябва да описваш само добрите й 
страни. Особено критични трябва да 
сме към хитовете, които прибират па- 
рите на геймърите. Досега не съм по- 
падал на перфектна игра, такава без 
никакви недостатъци. Същото важи за 
не толкова амбициозните продукти - 


към тях трябва да се подхожда внима- 


телно, да се търсят скритите им дос- 
тойнства. 


Иван Георгиев: Кои са любимите ти г 


ри? 
Дан Електро: Екшьните. Още не мога 
да се наситя на ОТ, а напоследьк игра 
на Alice и Giants. За Dreamcast фаво- 


ритите ми са Soul Calibur, Dead ог Alive | 
2 и МК Gold. За PS - Alien Resurrection 


Metal Gear Solid, поредицата Resid! 
Evil... 


Иван Георгиев: Можеш ли да. 
прогноза за развитието Г пори в бъ- 
деще? 

Дан Електро: Мога сако да предпола- 


гам. Момент да погледна в кристалното 


си кълбо... рака 

Да! Мисля, че в недалечно бьдеще ня- 
ма да останат двуизмерни игри, натам 
вьрвят нещата. Това ме тревожи, но с 


нищо не мога да го променя. 20 ще ми 


липсва. Жанровете напълно ще се 
омешат, бъдещето е в хибридните иг- 
ри. Да погледна още по-далеч... Аха, 


реализмът в графиката ще достигне не- 


виждани параметри! 

Трябва да тръгвам. Работата ме зове 
:-) Желая успех на РС Club, защото го 
заслужава. It rules! 


Иван Георгиев: Благодаря от сьрце за 


пожеланието. Успешна нова година и за 


бате Рго! успехи. 
Екипът на РС Club благодари на зен 


бгееѕтап за хостването на интервюто в 


чат-канал #тКЗ на ЕЕМЕТ. 


у\№у.рссічб-ра.сот 
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7 Films Gross Over 100M 


’ MOVIE HEAQLINES 
тв BLADE 0 


шатезт неасюмез 


microsith.com 


Star Wars + Microsoft = ??? 


Анти-Місгоѕойћ сайтовете не са никак- 
ва новост в уеб-пространството. Има 
ги с десетки, при това в най-различ- 
ни модификации и варианти. Същото 
може да се каже и за фен-сайтовете 
на сагата Star Wars, шумът около KOA- 
то още повече нарасна с излизането 
на Невидимата Заплаха и текущото 
филмиране на Епизод 2. Но доколко- 
то мие известно, идеята да се съче- 
таят тези две неща е съвсем уникал- 
на, а резултатът се нарича 
www.microsith.com . 


Боян Спасов 
boian @pcclub-bg.com 


ABABA по много различни начини - 
Галактическата Империя, Звезда- 
та на Смьртта, ТІЕ-изтребителите, 
червените светлинни мечове и... ед- 
на софтуерна компания - Місгоѕіїћ. 
Не може да не сте чували за тях и 
техните продукти - Рапе! Ехродег 
5.0 и Windows МТ. За президента 
Darth Fences, лорд на Сит, който 
крие тъмни помисли и агресия зад 
невинната си очилата физиономия. 
Или за конкурентния безплатен про- 
дукт дей, който храбро се бори cpe- 
щу майкроситската тирания (всякак- 
ви асоциации с пингвини са нежела- 


Кз страна на Силата се про- 


Exclusive interview with Darth Fences 


оч чете мен КҮЧҮ) 


НА, олп Papercip 


енти с универсалното решение 
"Format апа Reinstall". Но най-култово 
е интервюто с Darth Fences, в което 
са използвани изключително цитати 
от четирите серии на филма... Има 
реална опасност да се затъркаляте 
по пода от смях. 

Дизайнът прекрасно наподобява 
този на сайта на Майкрософт - 
www.microsoft.com. Хуморът, както 
вече казах, е превъзходен - иронизи- 
ра, но без да стига до крайности и 
простотии (които могат да се видят в 
промишлени количества на повечето 
анти-нещо-си сайтове). Единствени- 
ят сериозен недостатък е, че 
www.microsith.com рядко се актуали- 
зира и след като веднъж го разгле- 
дате, едва ли има смисъл да се връ- 
щате през следващите няколко ме- 
сеца. 


ап of местовин, Darth Fences 


folowing a racen! spata of pro-Jedix press, wè have relaasad thè 

а 5 = = ЕЕ 

В онај 1035200 В B oib ож Мисия. | курсова Maisi | © мк ув Мені | е Nadaver обн тие | 
теме [© 10а Раронсїю - Mic 


телни). Какво? Не сте ги чували? То- 
гава посетете www.microsith.com! 

На този сайт ще намерите наисти- 
на първокласен хумор, но за да го 
разберете, трябва да сте "на ти" със 
Star Wars и делата на Били Хлапето 
през последните няколко години. Не 
може да не се засмеете, когато се 
сблъскате за пръв път с Дарт Кла- 
мерчо (Darth Paperclip) - иронизиращ 
офис-асистента СІЇррії и неговите 
"полезни" съвети. Много добре е ор- 
ганизирана и зиррой-секцията, която 
отговаря на всички въпроси на кли- 
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Netscape b 


Атрактивният 
интерфейс и но- 
вите възмож- 
ности едва ли 
ще променят 
сьотношениєто 
силите 


Ш Netscape 6 се превърна в поредното доказателство, че 
технологичният и маркетингов капацитет на AOL далеч не са 
достатъчни, за да се противопоставят на амбициозните планове на 
Бил Гейтс и компания. Версия 6 на популярния в миналото браузер 
предлага много нововъведения, но все още отстъпва на Internet 
Explorer най-вече по отношение на показатели като бързина и 
стабилност. А това са неща, които съвременният потребител очаква 
от всеки нов софтуерен продукт. 


Според последните проучвания 
за популярността на използваните 
Интернет-браузери става ясно, че 
почти 86 процента от потребителите 
са спряли своя избор на MS Internet 
Explorer. Очакванията, че Netscape 6 
ще промени тази мрачна статистика 
засега са далеч от реалността... 


Владо Георгиев 
у деогфеуФрсс!иБ-Ба.сот 


не се стигна изведнъж. Преломен 

момент в схватката между 
Netscape и Internet Explorer беше 
включването на браузера Ha Microsoft 
в операционната им система Windows 
95 OSR. Независимо от дългите Cb- 
дебни спорове това положение се за- 
пази и както личи по всичко, едва ли в 
скоро време ще има промяна по този 
въпрос. Междувременно Netscape ста- 
на собственост на Интернет-гиганта 
AOL (America Online). Това събитие бе 
посрещнато със смесени чувства, но 
все пак се появи искрица надежда, че 
благодарение на прилива на свежи ка- 
питали алтернативният браузер ще 
може отново да стане конкурентен и 
атрактивен за потребителите. Тази 
прогноза се оказа много далеч от ис- 
тината като основната причина оче- 
видно не бе в липсата на средства, 
технология и опит от страна на 
Netscape. Просто на тях им се Hanara- 
ше да извършват своите разработки и 
да насочват усилията си най-вече към 
приложения за У/пдоууз-среда, което 
от своя страна даде сериозно предим- 
ство на Microsoft. За щастие на AOL на 
дневен ред се появи явлението Linux, 
което набра сила и осигури нова почва 
и бъдеще за развитието на Netscape- 
концепцията. 


Д: това разпределение на силите 


Всъщност дългоочак- 
ваният Netscape 6 да- 
леч не е само Web- 
ораузер. 


Производителите са се нагърбили с 
амбициозната задача да предложат 
на потенциалните потребители всич- 
ко, което вече сме срещали в лидера 
Іпіегпеї Ехріогег 5.5. На практика това 
е пълноценен пакет от програми, кои- 
то осигуряват максимално използване 
на повечето Интернет-ресурси. Дока- 
зателство за това ще получите ведна- 
га щом приключите с инсталационна- 
та процедура и се огледате какво но- 


Netscape Ме 2Рпопе – прак- 
тично, но неприложимо при 
родните условия 


во се е появило като софтуер във ва- 
шия компютър. А то не е никак малко. 
Заедно с браузера Netscape Navigator 
ще получите е-тай-клиент и НТМІ -ре- 
дактор, наречен Сотрозег. Като до- 
пълнителен бонус ще откриете, че сте 
се сдобили с основната версия на 
RealPlayer 8, AOL Instant Messenger 
(представен в брой З Ha PC Club) ис 
малката, но напьлно безполезна при 
нашите условия, програма за провеж- 
дане на телефонни разговори през 
Интернет по системата МеїгРПопе. 
Ако не желаете да се възползвате от 
всички тези "подаръци", при инстала- 
цията просто изберете Сиѕіот-вари- 
анта и махнете това, което смятате, 
че няма да ви бъде от полза. Преди 
да можете да изпробвате новите въз- 
можности на Netscape 6, ще бъдете 
принудени да се регистрирате в така 
наречения Netscape Netcenter. Тази 
процедура е почти толкова досадна, 
колкото и изваждането на MSN 
Passport, но след като я преминете, 
повече няма да ви се налага да се 
връщате към нея. 

Веднага след като стартирате 
Netscape Navigator 6, ще забележите 
няколко неща. На първо място трябва 
да се отбележи, че времето за зареж- 
дане на програмата е съизмеримо с 
това на програми от типа на 
PhotoShop. Не могат да не ви напра- 
вят впечатление и драстичните про- 
мени в интерфейса. Външният вид на 
браузера силно наподобява този на 
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МеоРапе!. Допълнителни скинове MO- 
жете да свалите без особени труднос- 
ти от сайта на производителя. Но- 
вост представлява и появата на така 
наречения Му Sidebar. Неговата функ- 
ция се състои в това да ви осигурява 
бърз достъп до избрани от вас сайто- 
ве. Добро решение е вградената тър- 
сачка. Работата с нея е повече от 
елементарна. Достатъчно е в полето 
за изписване на меб-адреса да въве- 
дете търсената от вас дума, да натис- 
нете бутона Search и вашият браузер 
автоматично ще ви насочи към 
ѕеагсһ.пеіѕсаре.сот, където ще види- 
те намерените резултати. В новата 
версия на Netscape е направено много 
по отношение на сигурността. С по- 
мощта на Password Manager автома- 
тично ще бъдат съхранявани различ- 
ните пароли, които въвеждате при по- 
сещенията си на различни сайтове. 
Соокіеѕ Мападег е натоварен със за- 
дачата да контролира и регулира по- 
лучаването на "соокіеѕ" и да осигуря- 
ва подробна информация за техния 
произход. Form Manager се грижи за 
бързата, сигурна и безпроблемна ра- 
бота със сайтове, които изискват по- 
пълването на различни форми с ин- 
формация за вас. Всичко това е обе- 
динено в така наречения Регзопа! 
Зесигіїу Мападег. Ако сте решили, че 
Netscape 6 е предпочитаният от вас 
браузер, лесно и бързо можете да им- 
портирате запазени мер-адреси от 
Іпіетеї Ехрогег. 
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PlayCenter2 е с коренно променен, но не особено функционален ди- 


зайн. 


Един напълно 
нетрадицион- 
нен изглед. 


млум.рссчБ-ра.сога 


Втората версия на Creative Раусетег 
няма почти нищо общо с оригинал- 
ния вариант. Безспорно всички но- 
вости в програмата са изключител- 
но полезни. Това важи с особена 
сила за появата на възможност за 
прр-ване на музикални дискове в 
различни аудиоформати. По този 
начин притежателите на SB Live! 
няма да имат нужда от допълни- 
телна програма за тази цел. Единс- 
твеният недостатък е в известната 
хаотичност и нелогичност при орга- 
низацията на интерфейса. 


Creative Раубетен 2 


Нова придобивка за притежателите на SB Шуе! и плейъри NOMAD 


Creative за пореден път доказват 
лидерската си позиция в пазара 
на мултимедийни устройства. 
Радващо е, че освен непрекъсна- 
тото обновяване на драйвери за 
цялата продуктова гама, добрата 
зиррой-традиция се пренесе и 
върху разнообразния приложен 
софтуер, носещ тази марка. 


Владо Георгиев 
у деогдіеуФрссіць-бд.сот 


нищо неочаквано, тьй като по 

отношение на своите допьлни- 
телни вьзможности и дизайн ори- 
гиналният Creative РіауСепіег изос- 
тана значително от утвьрдилите 
се софтуерни плейьри. За това 
допринесоха не само наложилите 
се продукти от този клас (WinAmp 
и Sonique), но и Microsoft, които 
промениха до неузнаваемост тех- 
ния Меда Рауег и като изкопираха 
доста идеи от конкуренцията го 
превърнаха в една от най-често 
употребяваните мултимедийни 
програми. В това, принципно пог- 
леднато, няма нищо лошо. Пече- 
лят както Microsoft, така и край- 
ните потребители, които, купувай- 
ки си Windows МЕ, се сдобиват и с 
качествена възможност за възпро- 
извеждане на всевъзможни фай- 
лови аудио- и видеоформати. По 
съвсем друг начин обаче стоят не- 
щата за притежателите на най- 
добрата масова звукова карта 
Sound Blaster Шуе! А те не са никак 
малко, тъй като само за няколко 
години след появата си тази кул- 
това звукова карта се продаде в 
многомилионен тираж. Единстве- 
ният, но достатъчно сериозен, 
проблем се състои в това, че нито 
един от популярните софтуерни 
плейъри не е в състояние да из- 
ползва напълно невероятните ре- 
сурси на SB Шуе! Изходът от това 
положение беше в доставяния с 
драйверите Creative Р!ауСещег. За 
съжаление възможностите на тази 


В появата на нова версия няма 


Плюсове: атрактивен дизайн на интерфейса; възможност за разработка, download и 
промяна на зКп-ове; вграден качествен СО-Віррег, кодиране в различни аудиофор- 
мати; работа с СООВ; връзка с хардуерните плейъри от серията МОМАО 


Минуси: недобро структуриране на интерфейса; повишени системни изисквания; 


проблеми с организацията на РС Мизіс Ибгагу 


различни зкт-ове, които придават 
на аудиопрограмата специфичен, 
индивидуален облик. Въпреки се- 
риозния опит на Creative за пости- 
гане на максимална интуитивност 
и опростеност при работата с прог- 
рамата, крайният резултат не е 


програма се ограничаваха в общи 

линии само до възпроизвеждането 
на аудиофайлове. Затова появата 
на новата версия беше попадение 
точно в целта. 

До излизането на Creative 
РіауСепіег 2 притежателите на ЗВ 
Live! бяха принудени да използват 
други програми за прр-ване на ау- 
дио-дискове. С актуалната версия 
този проблем вече е решен и то 
перфектно. Освен утвърдената 
МРЗ-компресия, Сгеайме дават сво- 
ята подкрепа и за набиращия сила 
нов аудиоформат WMA, който 
Microsoft по всякакъв начин се 
опитват да наложат. Вграденият в 
Creative РіауСепіег 2 encoder nog- 
държа създаване на МРЗ-ки c npo- 
менлив битрейт. В зависимост от 
желанието ви за оптимално съот- 
ношение между качеството и голе- 
мината на файла, можете да изби- 
рате стойности между 20 и 320 
kbps. По подобен начин стоят HE- 
щата при WMA, където качеството 
варира между 64 и 160 kbps. Като 
трети изходен файлов формат при 
прр-ването можете да използвате 
и добре познатия WAV, който в 
случая е фиксиран на 44,1 kHz 16 
рії стерео. Тази нова възможност е 
предназначена както за тези, кои- 
то обичат да слушат музика през 
своя компютър, така и към щаст- 
ливците, които притежават някой 
от хардуерните аудиоплейъри 
NOMAD. За целта Creative 
РіауСепіег 2 осигурява директна 
възможност за иріоаа-ване на МРЗ 
и \/МА музикални файлове към 
моделите на NOMAD Пи 1 MG. 

Creative РіауСепіег 2 е с напълно 
променен интерфейс. Изненада за 
потребителите е използването на 


особено добър. Дори за една прос- 
та операция като смяна на skin ще 
трябва да преминете през цяла по- 
редица от менюта. Доста усложне- 
на в сравнение с оригиналния ва- 
риант на програмата е също про- 
цедурата за създаване и организи- 
ране на различни Рау!з!и. Върху 
главния панел на Creative 
РіауСепіег 2 са изнесени няколко 
полезни бутона, които облекчават 
използването на Creative Lava! и 
различните ЕАХ-настройки. Малко 
дразнещи са непрекъснатите рек- 
лами на МОМАО-плейьрите. Ако 
кликнете върху някоя от реклами- 
те, ще се озовете на www.nomad- 
мопд.сот, където ще научите no- 
вече за тези атрактивни, но скъпи 
устройства. При просвирването на 
аудиодискове ще можете да се 
възползвате от безплатния достъп 
до меб-базираната СООВ. 

Creative РіауСепіег 2 е в състоя- 
ние да възпроизвежда също най- 
популярните видеоформати, като 
по отношение на звука използва 
всички екстри на SB Live! 


а а ЧИН 


С твоя ключ, твоята страница 
има 10МВ безплатно 


пространство в 
http://web.dir.bg 
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Светът на PDA (Personal Digital 
Assistant) е доминиран от Раіт-уст- 
ройствата, следвани неотлъчно от 
базираните на Windows СЕ миником- 
пютри. Със своята нова серия евро- 
пейският производител PSION търси 
място на този изключително конку- 
рентен пазар... 


Владо Георгиев 


v_georgiev @pcclub-bg.com 


Компанията PSION e сьздадена 
през 1980 година в Лондон. Пьрвона- 
чално фирмата стартира като разра- 
ботчик и разпространител на специа- 
лизиран софтуер и игри. През 1984 го- 
дина на пазара своя дебют прави пър- 
вото хардуерно устройство с тази мар- 
ка, наречено Organiser. Органайзерът 
е бил снабден със специфична, вгра- 
дена 8-битова операционна система. 
Три години по-късно се появява 
Organiser |. Скоро след това PSION 
въвеждат 16-битова операционна сис- 
тема, която вече разполага с графи- 
чен интерфейс и multi-tasking вьзмож- 
ности. С нея се полагат основите на 
следващото поколение преносими уст- 
ройства - Ѕегіеѕ З. През 1997 година 
се слага началото на коренна промяна 
в концепцията за РОА-системите. Пьр- 


ОТ АВТОРА 


m Серията на PSION 
предлага смислена 
алтернатива на на- 
ложилите се на па- 
зара Раїт и 
Windows СЕ прено- 
сими устройства. 
Всички модели се 
отличават с атракти- 
вен дизайн, перфек- 
тни технически ха- 
рактеристики и не- 
вероятна гъвкавост. 
В голяма степен то- 
ва се дължи на из- 
ползваната 
Зутбіап-базирана 
операционна систе- 
ма ЕРОС. За сьжа- 
ление цените на уст- 
ройствата от този 
тип и на приложния 
софтуер не са от 
най-ниските. 


Бизнес- 
серията е 
наречена 
5тх. 


Вемо е с 8 МВ ВАМ, а по-новият модел 


Вемо Риз разполага с 16 МВ. Размери- 


те ина двата варианта са 157х79х17 
мм, а теглото им е само 200 грама. 


|С0-екранът е чувствителен на допир и 
ес разделителна способност 480х160 в 


16 степени на сивия цвят. QWERTY- 
клавиатурата се състои от 53 бутона, 
които независимо от малкия си размер 
са удобни за писане. PSION Revo pas- 
полага и с възможност за възпроиз- 


веждане на звук. Тази функция е поета 


от качествен 23мм високоговорител. 


клавиатурата комуникацията с това ин- 
тересно устройство може да се осъ- 
ществи и чрез прецизния touch screen. 
За бърз достъп до някои от основните 
приложения на 5тх са предвидени 9 
икони, разположени под екрана. 

Като възможности PSION Series 7 
спада към класа на така наречените 
ѕир-поїебоокѕ и съчетава на практика 
почти всичко, на което сме свикнали 
при персоналните компютри. За това 
говорят прекрасните технически харак- 
теристики на тази машина. Благодаре- 


ние на своя 32-битов StrongARM RISC 
процесор с честота 133 МНг, този РОА 
работи бързо и надеждно. Оперативна- 
та памет е с размер 16 МВ, но може да 
бъде разширена до 32 МВ. Екранът е 
от типа touch screen, цветен, с раздели- 
телна способност 640х480. Комуникаци- 
ята с други устройства е възможна бла- 
годарение на стандартния сериен ин- 
терфейс, инфрачервения порт и РСМ- 
СІА-слота. Със своите размери 
(235х182х37 мм) и тегло (1150 грама) 
Series 7 се доближава до стандартните 
преносими компютри. Батериите са от 
типа Li-lon и с едно зареждане гаранти- 
рат над 8 часа непрекъсната работа. 
PSION Series 7 се предлага и в усъвър- 
шенстван вариант, наречен пеїВоок. То- 
ва устройство е с по-бърз процесор, 
който работи на честота 190 МНг. В 
стандартния си вариант разполага с 32 
МВ ВАМ, която може да се разшири до 
64 МВ. Новост за персоналните цифро- 
ви помощници е въвеждането на въз- 
можности за работа с приложения, ба- 
зирани на основата на Java. 

За моделите Revo, Series 5тх, Series 
7 и пе!Воок са разработени множество 
допълнителни аксесоари. Особен инте- 
рес представлява 56К-минимодемът, 
който се захранва от две стандартни 
батерии. Инсталацията му е повече от 


вата стъпка в това отношение е създа- 
ването на напълно новата 32-битова 
операционна система ЕРОС. Тя осигу- 
рява развитието на революционната 
като възможности и функционалност 
серия 5. В настоящия момент PSION 
има четири подразделения. Това са: 
PSION Computers, PSION Dacom, 
PSION Enterprise Computing n PSION 
InfoMedia. 

Най-малкият представител Ha фами- 
лията преносими устройства PSION се 
казва Revo. Сърцето на този миником- 
пютър е 36 МН2-ов RISC процесор. 


Захранването се осъществява от две 
700 тАһ ММН - батерии, издържащи 
14 часа, което според производителя 
отговаря на около 10 дни нормална ра- 
бота. Връзката с други устройства - 
компютър (РС или Мас), принтер, моби- 
лен телефони или модем се осъщест- 
вява през инфрачервения или серий- 
ния порт на докинг-станцията. 
Устройствата от типа Зепез Бтх се 
отличават с по-богати възможности. То- 
ва естествено се отразява на размери- 
те (170х90х23 мм) и теглото (354 гра- 
ма). Екранът на течни кристали работи 
в 16 степени на сивото при разделител- 
на способност 640х240. Процесорът е 
32-битов АВМ710Т, произведен по 
АІЅС-технология с тактова честота 36 
MHZ. Паметта е 16 МВ, но може да бъ- 
де разширена чрез Compact Flash - 
карти. PSION Series 5mx е снабден с 
високочувствителен микрофон. Специ- 
ално изведените функционални бутони 
улесняват извършването и възпроиз- 
веждането на запис. ІВ и серийният 
порт правят възможна връзката с други 
компютри и различни периферни уст- 
ройства. Батериите осигуряват около 
един месец работа при нормално нато- 
варване. Поради своите размери клави- 
атурата е значително по-удобна за 
употреба от тази при Веуо. Освен чрез 
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елементарна. Достатьчно е да включи- 
те модема кьм телефонната мрежа и 
да го насочите кьм инфрачервения 
порт на миникомпютъра. Като допълни- 
телни екстри могат да се споменат раз- 
личните зарядни устройства, допълни- 
телните докинг-станции, инфрачерве- 
ната приставка за стандартен принтер 
и други. Моделите на Рѕіоп са тествани 
за съвместимост с най-продаваните мо- 
билни телефони на производители като 
Кока, Ericsson, Motorola, Siemens, Bosch 
n Sagem. Ha сайта Ha Psion 
(www.psion.com) може да бъде намерен 
пьлният списьк на тестваните апарати. 


В основата на всяко 
устройство PSION се 
намира 32-битовата 
операционната 
система ЕРОС 


Тя е резултат от сьвместните усилия 
на утвьрдени производители като 
Ericsson, Nokia, Matsushita (Panasonic) и 
Motorola, които през 1998 година заед- 
но сьс софтуерното подразделение на 
PSION поставят началото на един am- 
бициозен проект, наречен Symbian. Oc- 
новната цел на обединението е създа- 
ването на гъвкава, високоефективна 
мултимедийна операционна система за 
различни мобилни устройства, която да 
е в състояние да работи с възможно 
най-ниски изисквания към хардуера. 
Крайният резултат може да се види ос- 
вен в миникомпютрите на PSION и в ня- 
кои от последните разработки на Мока 
(9210 Communicator) и Ericsson (R380). 
Ѕутбіап-концепцията е силно ориенти- 
рана към Интернет-приложенията. Из- 
ползвани са стандартни е-тай-, web- и 
мар-протоколи, а това осигурява пер- 
фектна съвместимост и достъпност към 
почти всичко, което предлага светът на 
Глобалната мрежа. Независими тестове 
за ефективност показват, че в сравне- 
ние с работещите под Windows СЕ, 
ЗутЫап-устройствата са много по-бър- 
зи и в същото време по-малки като 
обем и консумация на системни ресур- 
си. Поддръжката на различни езици съ- 
що е гарантирана, което означава, че 
всички Р5ІОМ-и са перфектно кирили- 
зирани. За разлика от някои други опе- 


рационни системи ЗутЫап е в състоя- 
ние да работи месеци наред без да бъ- 
де необходимо да бъде рестартирана. 
По отношение на стабилността също е 
постигнато много високо ниво. Спонтан- 
ните увисвания на системата са рядко 
срещано явление. Създателите на 
Symbian не крият своите амбиции и за 
силно участие в предстоящата премие- 
ра на множество устройства, предназ- 
начени за мобилните мрежи от трето 
поколение. 

Всеки PSION от различните серии е с 
инсталиран стандартен пакет от софту- 
ер. Като меб-браузер изборът на произ- 
водителите се е спрял върху добре поз- 
натата Орега, която дори в мобилния си 
вариант притежава голяма част от въз- 
можностите на версията за РС. Освен 
това на разположение на потребителя 
са множество полезни програми. Това 
са PsiWin, която осигурява връзката с 
РС и дава възможност за интеграция и 
обмен на данни с най-популярните 
офис пакети като MS Office, Lotus 
SmartSuite, Corel Office n други. Agenda, 
Contacts, Jotter, Alarm/world time, 
Cascade n Phone Manager са имената на 
различни програми, чието основно 
предназначение е да организират на- 
личната информация и да я представят 
по възможно най-удобния и рационален 
начин. PSION разполагат и с текстооб- 
работка (Word), електронни таблици 
(Sheet) и семпла база данни (Data). За 
този тип устройства е създаден разно- 
образен допълнителен софтуер. За съ- 
жаление той не е безплатен, а цените 
му са сьизмерими с тези на РС-софтуе- 
ра. За потребителите са предвидени 
най-различни програми. Сред тях може- 
те да срещнете такива за счетоводст- 
во, речници и полезни инструменти за 
усъвършенстване и поддръжка на сис- 
темата. Между Интернет-приложенията 
крайно неприятно впечатление прави 
сумата от 29,95 USD, която ще трябва 
да заплатите, за да се сдобиете с МАР- 
браузер. Необичайна, но трайно налага- 
ща се е тенденцията да се разработват 
игри за този вид устройства. Между 
предлаганите заглавия си струва да 
споменем стратегията в реално време 
Мо Man's Гапа и небезизвестната 
SimCity. 


Revo e най-малкият 
представител на 
устройствата с марка 
PSION. 


шик 
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Само до преди година думичка- 
та Force Feedback предизвиква- 
ше повече асоциации с "Меж- 
дузвездни войни" отколкото с 
геймърски контролери. Междув- 
ременно цените паднаха до зна- 
чително по-достъпни нива и "Си- 
лите" започнаха да стават все 
по-достъпни за масовия геймър. 


Никола Дърпатов 


ЧаграїомОрссійь-рд.сот 


се предлага на пазара от най- 

различни производители още 
от 1995 г. Естествено в начало- 
то, както с всичко ново, цареше 
пьлен хаос и всеки производител 
на хардуер се чувстваше задьл- 
жен да измисли свой собствен 
стандарт, който сьщо така по 
правило беше напьлно несьвмес- 
тим сьс стандартите на конку- 
ренцията. Това, допьлнено с лип- 
сата на игри с поддрьжка на 
Force Feedback и безумно висо- 
ките цени, дълго време пречеше 
на масовото навлизане на тази 
интересна технология. Положе- 
нието се промени чак в последно 
време, когато Force Feedback- 
поддръжката беше включена 
направо в DirectX, а фирмите- 
производителки се обединиха 
около предложената от Microsoft 
версия на Force Еееараск-стан- 
дарта. 

Сега вероятно част от вас се 
питат: 


Те поедлага Force Feedback 


Какво e това 
Force Feedback? 


Какви са тези Сили и каква e 
ползата от тях? Най-общо каза- 
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MULTIMEDIA CLUB а Hardware 


Force Реешиаск 


Heka силата ga 


Джойстици, 
джойпадове, 
волани, че 
дори и миш- 
КИ - В П0б- 
ледно време 
почти няма 
контролер, 
който да не 
се предлага 
и във вари- 
ант с Рогсе 
Feedback. 


но, терминьт Force Feedback се 
отнася за устройства, които 
предлагат вьзможност за обрат- 
на врьзка с геймьра. Това значи, 
че самото устройство реагира на 
сьбитията на екрана с вибрации 
и други движения и така сьзда- 
ва по-реалистична представа за 
самата игра. Примерно в Quake 
ПІ ви уцелва ракета. В Hopman- 
ния случай виждате само на мо- 
нитора, че сте уцелени, по нама- 
леното здраве или евентуалната 
смърт. Ако притежавате Force 
Feedback мишка (виж стр. 62-63) 
или съответен джойстик, ще усе- 
тите самия удар на ракетата с 
ръката си. Просто мишка- 
та/джойстикът ще предаде крат- 
ка интензивна вибрация, която 
ще ви създаде илюзията, че 
действително ви е ударило не- 
що. Друг пример за "силови" 
ефекти може да бъде даден с 
екшън-ралитата. Като блъснете 
пешеходец в Carmageddon 2000 
ТОВ, вашият Force Feedback Bo- 
лан за част от секундата ще ви 
"избяга" точно както би се случи- 
ло с истински волан при истинс- 
ко бльскане. 


Как се прави 
тази магия? 


Идеята на Force Ғееабаск-уст- 
ройствата е да пресьздадат реа- 
листично сьбитията, които се 
случват на монитора. Това озна- 
чава, че самият контролер не са- 
мо трябва да предава информа- 
ция кьм компютьра какво прави 
в момента геймьрьт, но и да по- 
лучава подробна справка какво 
се случва на екрана, за да може 
да пресьздаде сьответните 
ефекти. Всичко това се прави с 
цената на значително усложня- 
ване на самите устройство. Всяко 
от тях има вграден процесор 


(обикновено нещо от типа на 486 
на 25 MHZ), който от своя страна 
управлява малко моторче, което 
пьк сьздава самите движения на 
контролера. Естествено, за да 
работи цялата тази система, е 
необходимо и самата игра да 
поддьржа "Силите" или с други 
думи вьв всеки един момент да 
казва на контролера, че трябва 
да бьде изпьлнен даден ефект. 
Това обаче вече не е проблем и 
през последните месеци почти 
нямаше игри, които да не под- 
държат Force Feedback под една 


или друга форма. 


Какви устройства 
има? 


Производителите на хардуер в 
последно време се усетиха, че 
във Force ЕеедрасК-устройствата 
има голямо бьдеще и започнаха 
да бьлват всякакви уреди с под- 
дрьжка на "Силата". Най-попу- 
лярни са джойстиците, които 
преврьщат самолетните симула- 
тори в сьвсем ново преживяване 
и воланите, с чиято помощ ек- 
шьн-ралитата си стават като сьв- 
сем истински състезания с коли. 
Не е никакъв проблем обаче да 
си намерите и Force Feedback 
джойпад, а в последните месеци 
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се появи дори... мишка, която 
вибрира леко, като минете над 
дадена иконка на вашия desktop. 


Колко струва 
удоволствието ? 


За финал стигнахме и до най- 
важния въпрос - за цената. Радос- 
тното е, че масовото навлизане на 
Force Feedback технологията и 
яростната конкуренция между 
фирмите-производителки доведе 
до драстичен спад в цените. Уст- 
ройствата са доста по-скъпи от ва- 
риантите без "силови" ефекти, но 
като цяло станаха достъпни за по- 
масова публика. В момента джой- 
падовете с Force Feedback струват 
около 550-60, мишките се прода- 
ват за 580, волани могат да се на- 
мерят за под 5100, а най-скъпи ос- 
тават джойстиците, които струват 
около $120-130. Ако сте решили 
да си вземате някакво устройство 
с Force Feedback, задължително 
гледайте да си купите марков мо- 
дел на утвърдени фирми като 
Logitech, Microsoft или Saitek npn- 
мерно. За разлика от обикновени- 
те геймърски контролери тук има 
доста повече електроника и меха- 
ника, която при различните "жъл- 
ти" устройства не винаги е на не- 
обходимото равнище. 


Ш Microsoft 
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ıdeWinder 


Microsoft са известни на широката публика Haŭ- 
вече с Windows и Office. Едни от по-малко nony- 
лярните в Бьлгария продукти на американския 
гигант обаче са геймьрските контролери. Еогсе 
Feedback воланьт от серията SideWinder придава 
сьвсем нови измерения на екшьн ралитата. 


Никола Дърпатов 


даграгоу @pcclub-bg.com 


е приказно елементарна. В 

кашона ще намерите волан, 
педали за него, малка книжка, 
един диск с драйвери и пълната 
версия на Monster Truck Madness 
2, която e приложена безплатно, 
за да можете веднага да изпроб- 
вате новата си придобивка. Са- 
мият волан е на USB, което от 
своя страна значи, че трябва да 
имате дъно с УЗВ-портове и да 
разполагате с поне един свобо- 
ден такъв. Всички по-нови ком- 


И нсталацията на самия волан 


пютри имат USB, така че това ед-: 


ва ли ще е особен проблем. Са- 
мият волан се прикрепва към ма- 
сата или бюрото с помощта на 
един винт и един лост, като ця- 
лата процедура отнема не повече 
от 2-3 минути, а резултатът е из- 
ненадващо добре закрепен во- 
лан. След като го включите кьм 
тока (заради Force Feedback 
ефектите воланьт има и собстве- 
но захранване!) и към РС-то, 
Windows веднага се усеща, че 
има нов уред. Ако не сте вижда- 
ли Ридп Рау инсталация до този 
момент, SideWinder воланът ще 
ви покаже, че и такива работи са 
възможни. Остава само да инста- 
лирате от СО приложения конт- 
ролен панел и майтапът може да 
започва. Поддръжката от игрите 
е на доста добро ниво. По време 
на тестовете не открих загла- 
вие, което да има Force Feedback 
и да не работи като хората с 
Місгоѕоћ-ския продукт. Голямото 
име на производителя и обстоя- 
телството, че той също така про- 
извежда DirectX и самия Windows 


очевидно си казва думата. 

Сега да минем към самия ек- 
шън. Според Microsoft воланът 
предлага около 100 различни 
ефекта. На практика те се изра- 
зяват в самостоятелни трептения 
или движения на кормилото, как- 
вито биха се получили и при ис- 
тински автомобил в съответната 
ситуация. Това означава, че като 
карате по павета в МЕЅ пример- 
но, ще усетите леки вибрации. 
Като спукате гума, воланът ще ви 
дьрпа в посока на спуканата гума 
и т.н. Веселбата е пьлна и сьсте- 
занията стават сьвсем различно 
преживяване от това, което полу- 
чавате, ако играете само с клави- 
атура. Най-голям майтап по вре- 
ме на тестовете се оказа Star 
Wars: Racer на LucasArts. В тази 
игра програмистите са успели с 
помощта на Force Feedback 
ефектите да постигнат истински 
чудеса. Симулирани са дори вет- 
ровете, които хвьрлят напред-на- 
зад вашия РОР. 

Като цяло SideWinder FF Bona- 
ньт е изключително приятен за 
ползване и единственият аргу- 
мент срещу него е все пак срав- 
нително солената цена от 260 лв. 
Ако обаче решите да се прежали- 
те за такава екстра, ви очакват 
невиждани до този момент емо- 
ции с почти всички автомобилни 
симулатори. 


Може да имате няколко e-mail 
адреса, но един е 


най-бързият начин 
да ги проверите в 
mail@dir.bg 
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Георги Даскалов 
9 даз5каїоуФрссіць-Бд.сот 


:30 сутринта. Втори час 

лежа буден, а умьт ми 

скача от една мисьл на 
друга с учудваща за това вре- 
ме на денонощието бързина. 
Моля се на Сънчо да не ме 
подмине и тази нощ... 

-Цвър! 

Въртя поглед като героите 
от анимационните филми, но 
не забелязвам нищо. 

-Клик! 

Надигам се бавно, леглото 
изскърцва. Единственото, кое- 
то се вижда в стаята, са три 
светлинки - едната е на РС-то, 
другата на колонките и трета- 
та... По дяволите, от какво е 
третата? Тя се зсго!-ва по no- 
да и се завира в отсрещния 
ъгъл на стаята. Бъркам под 
възглавницата, взимам С!иб-а, 
т.е. гьостерицата и бавно се 
изправям. Достигам ключа на 
лампата и... 

Бас ловя, че се сещате за 
какво става въпрос в тази ста- 
тия, но за всеки случай ще ви 
кажа. Признавам си, послъгах. 
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Не беше нощ. На масата стоя- 
ха кротко и мирно цяла армия 
пльхове. Онзи с "третата свет- 
линка" беше изчадие Microsoft- 
ско и се беше изтипосал най- 
отпред на дружинката, сякаш 
им беше пълководец. До него 
се спотайваха няколко с жиго- 
сана върху гърбовете им марка 
Logitech, а отзад се бяха стро- 
или няколко по-неугледни гри- 
зачи от смесени породи. Ще се 
опитам да класифицирам ця- 
лото това множество... 


Механични 


От създаването на първите 
мишки, до ден днешен, най- 
разпространената технология е 
останала все същата - в мишка- 
та има едно топче, което се 
скъсва от търкаляне и предава 
движенията си на две ролки, 
които ги разгадават и казват на 
РС-то какви маневри правите в 
момента. Тоя механизъм ви на- 
лага неудобството периодично 
да зачиствате топчето и колел- 
цата, защото при по-продължи- 
телно използване се налепят 
един куп гадости. Въпреки това 
тази технология все още е най- 
разпространена поради ниската 
си цена и добрите експлоата- 
ционни качества (когато миш- 
ката е чиста). Сега да хвърлим 
един поглед върху полезните 
вредители от този клас. 

Име: Logitech Pilot Mouse 

Бутони: 2 + колелце 


Според мен единствената 
сравнително широко разпрост- 
ранена и в сьщото време ка- 
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чествена мишка. Удобна за 
всякакви рьце, рьчички и рьчи- 
ща, добрата репутация на Ріїої 
е напьлно заслужена. Механи- 
ката на мишката е на традици- 
онното за Logitech високо ниво 
- ако не я търкаляте по Жълти- 
те Павета (ТМ), очаквайте да 
ви служи дълги години. 

Име: Logitech Wingman 
Gaming Mouse 

Бутони: 3 

Предназначена за дясна 
рька 


Тази мишка има необичайна 
форма - почти триьгьлна и 
доста рьбата, тя изглежда 
доста неудобна, но ведньж ка- 
то бьде хваната, се оказва, че 
това е далеч от истината, осо- 
бено ако обичате да дьржите 
мишката с вьрховете на прьс- 
тите. Колкото до механиката - 
какво да ви кажа, Logitech. 
Между другото интересен е 
force їеедбаск-вариантът на 
WGM, но дали бихте искали 
мишката да ви се тресе в ръка- 
та, докато се опитвате да се 
прицелите, е друг въпрос. 


Име: Logitech Cordless 
Wheel Mouse 
Бутони: 2 + колелце 


Радиосигналите с данните 
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за движението на мишката се 
улавят от приемател малко по- 
голям от кутия цигари, който 
се свързва към Р$2 порта. Не- 
достатък е, че радиовръзката 
понякога не е особено добра и 
по-резки движения се проспи- 
ват, както и фактът, че мишка- 
та не се поддава на овърклок- 
ване (за това по-долу). Мишка- 
та според мен е прекалено 
тясна в предната си част. 
Wheel Mouse съществува и с 
кабел. 

Име: Microsoft IntelliMouse 
Бутони: 2 + колелце 
Предназначен за дясна рька 


Тази мишка е класика. Вьп- 
реки че Microsoft напоследък 
се съсредоточиха върху оптич- 
ните мишки, популярността й 
не намалява. В един клас с 
Pilot Mouse на Logitech, класи- 
ческият IntelliMouse е изключи- 
телно изгодна покупка поради 
добрата си цена. 

Май Logitech се оформят Ka- 
то лидер при мишките с колел- 
це. Нищо чудно, че съществу- 
ват цял куп имитации. Особено 
разпространени "ментета" са 
мишките Воїоп, които не са аб- 
солютен no-name, но не са и 
марка-легенда. Техните модели 
М/іпВезі 40+ и 40 Scroll са инте- 
ресни поради наличието на две 
колелца (!!!) и ниската си цена. 


Оптични 
(не мерници) 


По горепосочените причини 
от доста време хората се опит- 
ват да накарат мишката да 
прогледне, т.е. да вижда дви- 
женията на повърхността под 
нея и така да изчислява и свои- 
те собствени. Имаше няколко 
не особено успешни опита тази 
цел да се осъществи, обаче не- 
достатъците на примитивната 
оптична мишка бяха много по- 
вече от тези на тази с топче. 
Ето че вездесьщите Microsoft се 
намесиха и стана чудо - слепи- 
те мишки прогледнаха, а меха- 
ничните се почесаха по топче- 
тата и се зачудиха имат ли мяс- 
то в бъдещето. Технологията с 
две думи е следната - специа- 
лен сензор снима повърхността 
под мишката 1500 пъти в секун- 
да и изчислява движението по 
разликите в изображенията. 
Оптичните плъхове не се спъ- 
ват, дори да тичат бързо (е, ако 
изстреляте мишката с катапулт, 
сигурно няма да стопли какво 
става...), катерят се по всякакви 


повърхности с изключение на 
стъкло например, ама пък да не 
са Спайдърмен. Макар и 
Microsoft да бяха родоначални- 
ците на оптичните мишки, в 
днешно време човек може да 
види цяла плеяда от аналогич- 
ни продукти на конкуренцията. 
Имах възможността да тествам 
следните четири гризача. 

Име: Microsoft IntelliMouse 
Optical & IntelliMouse Explorer 
Бутони: 4 + колелце 


Вьпросната "трета светлинка" 
се oKa3a IntelliMouse Optical (доб- 
ре, че не я млатнах с гьостери- 
цата оная нощ... ;)). Мишката 
има много удобна форма, малко 
е голяма за моите вкусове, но за 
разлика от други едрогабаритни 
мишки размерьт й няма да пре- 
чи. Най-доброто колелце, което 
сьм пипал. Страничните бутони 
не се натискат по погрешка тол- 
кова често, колкото би си помис- 
лил човек. Ехріогег е малко по- 
голяма и е предназначена само 
за дясна рька. 

Име: Logitech MouseMan 
Optical 

Бутони: 2/4 + колелце 

Предназначена за дясна pb- 
ка 

МоизеМап сериите на 
Logitech винаги са имали слава- 
та на много ергономични миш- 
ки, но поне на мен Місгоѕоћ-ски- 
те ми харесват повече като 
форма. Иначе като качества на 
оптиката тази мишка е същата 
като продуктите на компанията 
от Редмънд. 

Име: Trust АМ! Mouse Optical 

Бутони: 4 + колелце 

Предназначена за дясна pb- 
ка 


Както обикновено добра оп- 
тика, но малко по-неудобна 
форма от останалите. Двата 
бутона, разположени отстрани 
на мишката, са полезни при ра- 
бота в Windows, обаче при игра 
има голям риск от случайно на- 
тискане. 


млмум.рссир-Ба.согп 


Сега възниква въпросът къ- 
де да заврем опашката на жи- 
вотното. Дочувам как един 
глас от дъното на съзнанието 
ми шепне: "В контакта, в кон- 
такта!". Само че тая идея от- 
пада, защото не е приятно да 
куфееш под съпровода на 
220М АС (без ОС). Остават три 
варианта - сериен порт, PS2 и 
USB. От серийна мишка има 
смисъл само ако нямате оста- 
налите два порта - честотата 
на опресняване е едва 40Н2 
(40 пъти в секундата), което е 
доста зле. Р$2 е моя фаворит. 
На пръв поглед и той е боклу- 
чав като серийния порт - отно- 
во default честота на опресня- 
ване 40Hz (под Win2k - 80). Но 
какво пък, ще го овърклокнем. 
За тази цел се използва една 
супер-полезна програмка, на- 
речена PS2 Rate (има я на 
диска), която ви позволява да 
пръжнете хамстера до 200Н2 
refresh rate, при което курсорът 
започва да се движи невьоб- 
разимо мазно. USB е най-нови- 
ят интерфейс и работи при 
125Н2 (не може да се клоква). 
Предимството е, че при 
включване на нова USB мишка 
тя се разпознава и драйверите 
се инсталират автоматично. 
Ако ви притеснява фактьт, че 
USB не може да се овърклок- 
ва, сьществуват конвертори от 
USB към PS2. 

Оттук нататък сте сами B n3- 
бора си на мишка. Винаги проб- 
вайте мишката, преди да я ку- 
пите и не се доверявайте един- 
ствено на сьветите на продава- 
чите, според които най-скьпата 
мишка е най-добра, което не 
винаги е така. 


Мишките бяха любезно 
предоставени за тестване от Соте!5ой. 


Уверете се сами в 


http://mail.dir.bg 
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мя 

Накратко, NVIDIA купиха Заїх. Надьлго - oT- 
както Заїх решиха, че е най-добре сами да си 
правят платките, компанията трьгна надолу. 
Ставаше им все по-трудно да излизат на пе- 
чалба, загубите не закьсняха. Провальт на 
Моодоо 5 6000 беше последният пирон в ков- 
чега им, нещо като окончателен фатален удар 
върху закъсалата компания. И ето, че едно ху- 
баво слънчево утро светът осъмна с новина- 
та, че компанията-пионер в 30-ускорителите 
за домашна употреба вече няма да съществу- 
ва. NVIDIA придобиха всички патенти и запа- 
зени марки на Заїх, както и права върху раз- 
работките на все още неизлезли продукти 
(NVIDIA Rampage? Хммм). NVIDIA ще се Bb3- 
ползва от популярността на \/оойоо-сериите 
и ще продължи още известно време да прави 
и продава сегашните продукти на Зак. За в 
бъдеще не се знае, но все пак NVIDIA прите- 
жава правата върху всички разработки на 
3dfx. Но каква е истинската причина за тази 
сделка? Историята на П индустрията познава 
не една и две далеч по-закъсали фирми от 
Зай, които не са се продали на конкуренция- 
та. Преди време NVIDIA загуби едно дело cpe- 
щу Заїх, отнасящо се до мултитекстуриране- 
то и някои други ключови технологии в про- 
дуктите на NVIDIA. Логиката на NVIDIA явно е 
следната - няма конкуренция, няма пробле- 
ми. А какъв е най-лесният начин да се отър- 
веш от конкуренцията, особено ако тя е поза- 
късала с финансите? Като я купиш, разбира 
се. Сделката е на обща стойност от 112 ми- 
лиона долара, 70 от които - в кеш, другите 
под формата на акции. Интересен е и фактът, 
че наскоро Quantum 30, компанията, която 
правеше професионални видеокарти на ба- 
зата на Заїх чипове, е сключила договор за 
сътрудничество с NVIDIA, който между друго- 
то еи основната причина за решението на 
NVIDIA засега да не спира Voodoo 3/4/5. Ona- 
сенията за монопол са ми малко странни, по- 
Hexe NVIDIA вече са си изградили модел за 
продуктовата гама и ценовата политика: скъ- 
пи карти - 5300 до 500, евтини - до 5150. 
NVIDIA може да са монополисти, но не са глу- 
пави - при повишаване на тези цени, те ще 
загубят голяма част от клиентите си. Колкото 
до отпадането на 6-месечния цикъл на про- 
дуктите, единственият ми коментар е въздиш- 
ка на облекчение. 


Сегашният Duron на 133 
МН FSB? 


Може, и още как. Вече започнаха да се 


появяват дъна с КТІЗЗА чипсета, който 
официално поддържа 133 MHz шина, и ec- 
тествено първото нещо, което се чу, беше, 
че старите Оигоп-и си работят като пушки 
на 133 MHZ. Според руския сайт ХВії Labs, с 
новия чипсет Пигоп-ите нямали проблеми 
дори и с 150 MHz шина. Интересно :) 


Канадците подготвят нов удар на пазара - 
какво ще кажете за Radeon MAXX? Изграден 
с два Вадеоп-чипа, този звяр вероятно ще е 
сериозна конкуренция на №/20 на 
пМоодооа, т.е. NVIDIA. Ако пък не, не се без- 
покойте - изтекоха слухове за специфика- 
циите на Вадеоп 2, което значи, че и той е 
близо :) Очаква се да се използва 0.15-мик- 
ронна технология, 300 MHz ядро, четири 
конвейера (не се казва колко пиксела ще 
текстурира всеки един от тях едновремен- 
но) и Pixel ЕШгаїе от 1200 мегапиксела, Koe- 
то съвпада с досега известните неофициал- 
ни спецификации за МУ20. 


АМО ще правят нова фаб- 
рика 


Новият РАВЗ5 ще бъде построен до 2004- 
та година и ще бъде оборудван за използва- 
нето на 300-милиметрови силиконови "ваф- 
ли" (от тях се правят процесорите). Според 
президента на компанията, Хектор Руиз, 
АМО ще има партньор при построяването и 
използването на фабриката. Слуховете со- 
чат към Motorola, за които се говореше, че 
ще помагат при РАВ25 в Дрезден, но това 
така и не стана. 


Micron обявиха, че ще правят ООВ-паме- 
тите за бъдещата конзола на Microsoft. 06- 
що взето водещите компании си разпреде- 
лиха апетитната хапка, която представлява 
новата конзола - Intel ще прави процесора, 
NVIDIA - графичния чип и Micron - паметите. 
Само за сравнение, Playstation 2 използва 
Rambus памети. 
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Speed , 


за! | 
геимзалите 


Идеята, че истинският геймърс- 
ки купон тече, когато се играе сре- 
щу голямо количество противници 
в мрежа, преди няколко години 
стана причината за появата на 
геймзалите у нас. Постепенно оба- 
че и техните стени започнаха да 
утесняват. Новата мания е да се 
играе online срещу геймъри от це- 
лия град, а защо не и от цялата 
страна. На най-различни места ве- 
че се появиха мрежи, които свърз- 
ват различните геймзали. Сега и 
водещият интернет доставчик 
РгоШпк предлага своя оферта към 
собствениците на зали, които ис- 
кат да имат достъп не само до Ин- 
тернет, но и до други зали и специ- 
ализирани геймсървъри. Услугата 
се нарича SpeedLan и срещу 5200 
месечно предлага на залите доста 
интересен пакет от услуги. На пър- 
во място е връзката на 2Mbit до oc- 
таналите абонати на ЗреейГап, KO- 
ито за момента включват извест- 
ната зала "Матрицата" и още ня- 
колко други големи клуба в Со- 
фия. През тази линия опіїпе-игри- 
те са безпроблемни и намирането 
на достатъчно партньори за 
Counter-Strike се превръща в лесна 
задача. На 2Мой е и достъпът до 
популярния сървър ее есйпо- 
link.com, който предлага над 300 
гигабайта (І) актуално мултиме- 
дийно съдържание. Освен това 
абонатите на ЗреедГап получават 
и бАКБії достъп до българското ин- 
тернет пространство и 33.6кррѕ 
достъп до световния Интернет. 
Интересното е, че цялата необхо- 
дима техника се доставя от 
РгоШпк, а единственото допълни- 
телно задължение на абонатите е 
да си пуснат наета линия от БТК. 


www.pcclub-bg.com 


MULTIMEDIA CLUB а Hardware 


годна цена. 

Подгласници: 

- АМО Duron - Плащате мизерна 
сума. Получавате процесор, който 
се пьржи добре и е способен да зас- 
рами голяма част от Іпіеі-ските npo- 
цесори. Какво повече ви трябва. 

- Intel Pentium 4 - Станалата вече 
легендарна марка Pentium успя да 
се класира в тази класация едва с 
четвьртата си реинкарнация. Този 
процесор печели наградата за нова- 
торство, дори ако щете поради лип- 
сата на сьперници в това отноше- 
ние. Дали новата архитектува пома- 
га на Іпіві-ския флагман или се раз- 
чита на мегахерците, не може да се 
каже, но едно е сигурно - това е най- 
бързият процесор на масовия пазар 
в момента. 


На края на всяка година хората имат навика 
да си правят равносметка. Някои, си правят 
равносметка за добрите неща от изминалата 
година. Някои за лошите. Някои пък имат 
привилегията да си врат носовете в работи- 
те на другите и да отсъждат със строг глас: 


"Ти беше много лош тази година", или "Ти 
беше много послушен през тази година". 


Най-добра видеокарта 
Б АТ! Radeon ii Е 


Въпреки силната конкуренция тази 
карта спечели уважението ми с факта, 
че най-после се появи достоен конку- 


Георги Даскалов 
g_daskalov @pcclub-bg.com 


ричащи себе си компютьрни 

журналисти. На нас се пада ро- 
лята да осьждаме постъпките на 
гигантите в П индустрията. Ние оп- 
ределяме кой ще получи подаръци 
под формата на клиенти и кой не. 
Съдбата им е в нашите ръце. Е, тук 
може и да преувеличих малко, но 
все пак много от потребителите об- 
ръщат глави към компютърната 
преса и специализираните сайтове 
в Интернет, преди да изпразнят 
джобовете си. Много колеги от та- 
зи страна на барикадата изготвят 
текстове, описващи системата-меч- 
та, струваща хиляди долари. Други 
пък взимат наготово сглобени сис- 
теми и ги тестват. Според мен ни- 
кой от тези методи не дава на вас, 
читателите, достатъчна свобода 
при избора на компонентите за иде- 
алната система. Идеална е доста 
субективно понятие, но най-често 
съществуват няколко компонента, 
измежду които всеки може да избе- 
ре един според нуждите си. Именно 
по тази причина реших да оформя 
моя списък по следния начин - из- 
бирам един продукт като титуляр в 
геймърска машина, и посочвам още 
няколко, които биха могли да задо- 
волят по-специфични прищевки. 


Тез такива сме ние, хората, на- 


АБВ 


Най-добро дъно - Abit 
КТ7 RAID А 


Тази година беше изцяло домини- 
рана от дъната за Ѕоскеї А - плат- 
формата направи истински фурор и 
остави всичко останало в сянка. Abit 
КТ7 съчетава в себе си най-добрите 
традиции на Abit - добра стабилност и 
съвместимост, отлични възможности 
за овърклок. Не е за пренебрегване и 
вграденият на дъното IDE ВАШ KOHT- 
ролер. Скоро се появи версия на 
платката с КТІЗЗА чипсет, която 
официално поддържа 133 MHz шина 


- КТТА. 


Подгласници: 

- MSI К7ТРго2 - Солидно дъно. 
Единственото, което го спира по пътя 
му към върха в тази категория, е лип- 
сата на ІЅА слот (който според мен 
все още е важен) и по-малките му 
възможности за издуване на проце- 
сора (в сравнение с Abit). 

- MSI 6490 РгоАВ - Отново MSI, TO- 
зи път с дъно за Pentium 3, всъщност 
за два РЗ. Двупроцесорна система 
може би не е лъжица за всяка уста, 
но е едно от малкото неща, които са 
възможни с Intel, а с AMD - не. Тази 
платка, освен че е двупроцесорна, 
предлага и АТА 100 ВАЇО контролер. 
Изобщо дьно за маниаци. 


Най-добър процесор - 
AMD Athibn е5 Е 
Thunderbird 


Безспорно този процесор предлага 
уникални възможности - чипът лесно 
достига, че и подминава 1 GHz, и при 
равни честоти скрива шапката на все- 
ки Іпіві-ски еквивалент с изключение 
на Pentium 4. При това е на доста n3- 


рент на продуктите на ММІОІА и Заїх 
(мир на праха им). При по-ниските ре- 
золюции резултатите на Radeon могат 
да ви разочароват, но при по-високи 
разделителни способности и нива на 
детайлност картата показва класа и 
оставя голяма част от конкуренцията 
зад гърба си. 

Подгласници: 

- NVIDIA GeForce 2 МХ - Този чип 
спечели сърцата на много геймъри по 
света със своята отлична производи- 
телност при по-ниски резолюции и с 
ниската си цена. 

- NVIDIA GeForce 2 GTS Ultra - Lam- 
пионьт по бьрзина. Без конкуренция в 
това отношение. 

Каква изненада, а? Вьпреки че ня- 
кои ще вьзроптаят срещу високата за 
нашите стандарти цена, на фона на 
вьзможностите на платката тя остава 
на заден план. Отличен звук за всякак- 
ви ситуации - от гледане на филм, до 
играене на игри и слушане на музика, 
два стерео канала, изход за цифрови 
5+1 колонки и всичко това подсигуре- 
но с гаранцията за качество, която 
представлява марката Creative. Тъй 
като Aureal вече ги няма, а техният чип 
Мопех беше единствената сериозна 
конкуренция на Пме!, мисля да не по- 
сочвам подгласници в тази категория. 
В крайна сметка, ако нямате претен- 
ции за добър звук, всяка карта би ви 
свършила работа. 

Най-добър избор в категории като 
харддиск и памети се прави трудно по- 
ради голямото разнообразие, което 
няма начин да бъде отразено на една- 
та страничка, отредена ми за тази ста- 
тия. Иначе мои фаворити са съответно 
ІВМ при дисковете и каквато и да е 
маркова РС133 памет (например моду- 
лите на Kingston). Най-добър монитор е 
трудно да се посочи поради варира- 
щите мнения за различните монитори, 
пък и при тях също има прекалено го- 
лямо разнообразие. Все пак не съм чу- 
вал някой да се оплаче от монитор на 
Зопу. Няма да описвам цялата машина 
до винтчетата на кутията, но при сгло- 
бяването на качествена такава (която 
да не струва милиони), повечето от по- 
сочените компоненти биха намерили 
място в топ-листата на всеки купувач. 
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1/25 страница... 
1/15 страница... о 


ИГРИ, 


„| Aspirin Protectors Пълна игра _ 1/12 страница....... с.с... 
Doom 30 Accelerated 30-ускорена версия Ha Doom! На диска e включена shareware версията на Doom 1. 1/6-страница............. шшс 
Можете да я смените с пълната версия на Ооот 1 или 2 като ги инсталирате 1/4 страница. 
в директорията. 1/3:страница „2. 
G-Sector З0-екшън. Пълна игра 0 И 
8-17 Flying Fortress Класически самолетен симулатор Ha Microprose 2-ра и трета корица... 
КО Иги or Hauna “uraren Mordred 4-та корица... еее. 
Jetboat Ѕирегспатрѕ 2 Състезания с моторници. Виж стр.41 
Laser Age бой Аркаден екшън. Пълна игра: о вера РЕКЛАМА НА ДИСКА 
Micro Flight Самолетен симулатор. 
Radio Control Simulator | Състезания с радиоуправляеми самолетчета. | и. НА СПИСАНИЕ РС CLUB 
RoboCrush 2.0 Логически загадки от типа на Tetris. Пълна иа За публикуване на 
Rune Goodies | Нови multiplayer карти ЗАЙ ооо 0 00 00 рекламни програми....................... 510 на МВ 
Starshatter Космически екшьн Рекламни 
Three Кіпдботе Стратегия представяния.......................... по договаряне 
Unreal Tournament Goodies Съдържа Bonus Раск 4 за Л, НОВИЯ MOD JailBreak, Duke Nukem Хосе 
с и жыш на ош ниво на Duke Nukem 30 за ло o ЗА ПУБЛИКУВАНЕ 
ONI А ов екшън на Bungie. Виж стр.26 О улун, | 
Fallout Tactics Стратегия в света Ha Fallout НА РЕКЛАМА НА 
30 Asteroid Patrol Космически аркаден екшън. Пълна игра о Г WWW. pcclub-bg.com 
RuneSword RPG. Пълна игра за бутон у 510 на ден 
Cake Пальма ВАРЕНА за банер. 515 на ден 
Alliance 2 to 2.1 Patch за Alliance до версия 2.1 
03 Update 1.271 Най-новият patch за Quake II _ 
1797 София, бул. „Драган Цанков" 37 
Телефони: 02/ 9602209 
оо да : 9602214 
Creative гр 24 Най-новата версия на РауСетег. Задължителна програма за 9602216 
| ла собствениците на Soundblaster Live! Виж стр. у. e-mail: геката@ monitor.bg 
НИША таас АРТИ | рссшЬ @ рссіир-ра.сот 
Абонамент за РС Club 
Най-сигурният начин винаги да знаете най-новото за игрите и 


всичко останало от света на компютрите. 


Каталожен номер 
1577 за РС Club без диск 6 лв. за 3 месеца, 12 лв. за 6 месеца, 


| 24 лв. за 1 година 
Клип за Опі 1578 за РС Club с диск. 12 лв. за 3 месеца, 24 лв. за б месеца, 
Black 8 White Dancing Bear for WinAMP Plug-In за WinAMP с мечката от B&W 48 nB. за 1 година 
Duke писти тете Заглавната музика от Duke Nukem 30 в нова версия Пропуснали сте някой брой на РС Club? Можете да закупите Bce- 
Final Fantasy Screensaver Screensaver за филма по Final Fantasy ки от досегашните броеве на списанието от масите на площад 
Lo Wang's Вар from Shadow Warrior Едно много специално парче на Lo Wang от Shadow Warrior. "Славейков", в клуб "Матрицата" или директно OT редакцията. 
РС Club Wallpapers Колекция от фонове за вашия desktop от PC Club Тел.02/9602241, 02/9602226 


МАРТЕНСКИЯ БРОЙ НА о 


шо В него ще намерите всичко за дългоочакваната суперстратегия на ВиеВуе Settlers 4, подробна информа- 
ция за новия first person shooter на ЕА Clive Barker's Undying, който трябва да постави нови графични стан- 
дарти, ехрапзіоп-а на Icewind Dale. Ще направим всичко възможно да си осигурим и версия на Severance: 
Blade ої Darkness. Както обикновено на диска ще имаме пълни игри, най-новите МО0-ове за Quake Ш и ОТ 
и други забавни неща. Всичко това, заедно с още изненади, ще се появи на пазара около 20 февруари. 
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